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ette année encore l'équipe du MagGuffin 

( se prépare à sortir ses 5 numéros. Si elle a 
connu, au cours de ces tout derniers mois, 
quelques changements dont notamment le départ 
de Constant Voisin, ex-rédacteur en chef, la revue 
continue de suivre une direction qui lui est propre 
depuis quelques temps déjà et n'a cessé de se pré- 
ciser. Ainsi poursuit-elle une approche du cinéma 
moins basée sur son actualité (sorties en salles) que 
sur des thèmes permettant à chaque rédacteur de 
l'aborder par le prisme de sa curiosité personnelle. 


Les films à grand spectacle constituent le 
thème de ce mois, et si le dossier peut dénoter 
de ceux présentés précédemment car proposant 
des films plus visibles (Jason Bourne, Crank, The 
Snowpiercer) ; il se situe bien dans une certaine 
continuité. Les analyses faites sur ces films sor- 
tant bien pour le coup de l'ordinaire, délivrant 
au lecteurs des points de vue singuliers révé- 
lant une diversité de sensibilités esthétiques et 
même politiques. Nous sommes également heu- 
reux de présenter au cours du dossier un article 
abordant les images des jeux-vidéo (Cinéma et 
jeu-vidéo, une affaire de stéréotypes), rappelant 
avec justesse que l’audio-visuel et la richesse de 
ses formes méritent dètre d'avantage étudiés. 


À cela viennent sajouter deux nouveautés 
qui, je l'espère, ajouteront un peu plus à l'identité 
de la revue. Tout d’abord une nouvelle « rubrique 
» qui vient s'additionner au dossier et au cahier 
critique, consacrée aux figures théoriques ayant 
traversé - et formulé - l’histoire du cinéma ; et 
qui sera désormais présente à chaque numéro. 

Et le MagGuffin étant une revue étudiante, 
il nous a semblé judicieux de mettre un peu 
plus cet aspect en avant en diffusant des pe- 
tites annonces relatives à la vie cinématogra- 
phique Rennaise, et donc susceptibles d'in- 
téresser une grande part de notre lectorat. 


Sur ce, il ne me reste plus qu'à vous sou- 
haiter une agréable et stimulante lecture.» 
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PLAYLIST @ 14 RÉDACIION 


Découvrez la playlist sur la Page 
Facebook et la Chaine YouTube du 
MagGuffin ! 


https:/lemagguffin.wordpress.com/playlist/ 


FILMS 
À GRAND SPECTACLE 


The Snowpiercer 
Jason Bourne 
Cinéma & Jeux vidéo 
Crank & High Voltage 
Brad Bird 


Notes sur les Images de Synthèse 


ART 


u commencement était 
une Celle 
d’un train parcourant en 
une année les cinq continents, per- 


révolution. 


du dans une ère glaciaire post-apo- 
calyptique suscitée par les hommes 
à la suite d’une tentative pour lutter 
contre le réchauffement climatique. 
Prisonniers de cette arche de fer au 
mouvement circulaire et perpétuel, 
survivent les derniers représen- 
tants d’une humanité engloutie par 
les glaces, compartimentés dans 
les wagons exhibant leurs classes 
sociales, le lumpenprolétariat à 
l'arrière et l'aristocratie en tête de 
cet arroi qui résonne comme une 
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FEU ! 


allégorie à peine voilée des per- 
ceptions marxistes. Retentit alors 
la seconde révolution, celle de la 
classe opprimée qui va tenter de 
remonter une à une les voitures de 
ce train-monde, clos sur lui-même, 
mais en proie aux affres de la déso- 
lation qu'il traverse de son imper- 
turbable course. 


Lors de sa sortie en 2013, 
Snowpiercer, le transperceneige de- 
vient le film coréen le plus cher 
jamais réalisé avec un budget to- 
tal avoisinant les 40 millions de 
dollars, définitivement 
son réalisateur dans l'histoire du 


encrant 


PAR SIMON PAGEAU 


CES! 


blockbuster, affectation qu’il avait 
déjà effleuré avec The Host, film de 
monstre se distinguant pourtant 
des normes classiques du film de 
genre par son extravagance plas- 
tique et ses inimitables gausseries. 
Dès lors, la patte de Joon Bong-Ho 
semble se détacher de son excentri- 
cité pour se plonger dans un film 
où règne le spectaculaire lorsque 
l'ascension prolétarienne dans un 
cadre aussi exiguë qu'un wagon 
promet une confrontation des plus 
éloquentes. Sesquisse ainsi une 
furieuse épopée qui va se nourrir 
de la conjoncture linéaire de son 
propos - un train que l'on remonte 
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-_ pour façonner une œuvre à la 
malice certaine. 


Snowpiercer, le transperce- 
neige fonde dès lors son dynamisme 
sur un mouvement horizontal, qui, 
à l'image de la première apparition 
du train à l'écran, le transperce de 
gauche à droite, poussé par le poids 
de la lourde machinerie qui dé- 
chire le plan dans le sens de l'action 
à venir. La conquête du train prend 
les traits d’une véritable fresque se 
déployant dans sa largeur lorsque 
les voitures conquises sont autant 
dépisodes singuliers et consubs- 
tantiels de cette odyssée, procé- 
dé explicité par le personnage du 
dessinateur qui immortalisera un 
par un les événements jalons et qui 
nous renvoi directement aux ori- 
gines de ce récit (la bande-dessi- 
née). En symbiose du mouvement 
de l'arche, celui de la révolution est 
inarrêtable ; et il aurait pu pousser 
le film dans les carcans détermi- 
nistes d’une superproduction trop 
normée si l'élan continu n'était pas 
lui-même une métaphore du film 
à grand spectacle dont il se fait le 


fil conducteur. La finalité de l'af- 
frontement ne cesse d'être annon- 
cée avec ironie tandis que la seule 
profondeur de champ proposée est 
celle d’un ailleurs terrestre, source 
vitale de lumière, qui se meut en 
ouverture, toujours refusée mais 
proposée. _ Tout 
concorde pour souligner l'inacces- 
sibilité de cette verticalité de l'écran 
qui souvre comme seul échappa- 
toire à la violence astreinte par ce 
dispositif attractionnel, jusqu'à un 
fameux plan séquence de combat à 
la hache en 2D simulée où les pre- 
miers et derniers plans du cadre 
présentifient des espaces parallèles 


incessamment 


impénétrables, lieux de morts sé- 


s eux aussi de la blancheur de 


pari 
la neige qui les domine de sa pu- 
reté. C'est en somme la conscience 
de ce déterminisme, tant social 
que spectaculaire, qui offre au film 
son charme si ténu, jusque dans le 
retournement final à l'ironie mor- 
dante qui insiste sur la prémédi- 
tation d’une telle révolution. Les 
hommes ne sont plus que des gros- 
siers automates qui se réveillent de 
leur sommeil de mort pour parti- 


ciper au final explosif, burlesques 
serviteurs d'une intrigue déli 
sement prévisible. 


ieu- 


Mais mettre en abime son 
propos n'aurait pourtant pas suf- 
fit à façonner la puissance d'une 
œuvre avant tout spectaculaire ; et 
prendre conscience de ses travers 
attractionnels ne signifie pas né- 
cessairement les nier. Au contraire, 
il s'agit ici de les magnifier en leur 
inhibant toute fatuité, d'en consti- 
tuer de formidables leviers scéna- 
ristiques en en affirmant l'artifice, 
à l'image du kronol, drogue hal- 
lucinogène de ce monde en sursis, 
qui occupe une place centrale au 
sein du récit puisqu'il en ouvre lit- 
téralement les portes (Namgoong 
Minsu qui force les wagons en exige 
pour chaque voiture franchie), tel 
un projecteur constamment poin- 
té sur le simulacre du spectacle. Le 
film ne cesse également de jouer 
sur l'exiguité de l'espace, la pro- 
miscuité des corps ou encore leur 
multiplicité. Le montage nerveux 
et les nombreux ralentis offrent un 
réel dynamisme tout en rajoutant 
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au sentiment détouffement tandis 
que les nombreux plans séquences 
offrent à l'odyssée des allures de 
huit-clos, lorsque les champs/ 
contre-champs ne sont l'affaire que 
d'un panoramique qui nous livre 
l'intégralité du cadre de l'action 
en devenir. Les corps s'y déplacent 
avec une prodigieuse aisance pour 
ouvrir la narration sur des affron- 
tements à la dynamique presque 
surnaturelle, et l'on apprendra vite 
que la queue et la tête du train ne 
sont qu'un, de quoi accoler les deux 
extrémités pour ne former qu'un 
seul et même espace, ouvert et dé- 
sempli de toutes possibilités de re- 
pli. La proximité des chairs semble 
enfin poussée à son paroxysme, 
et, si le cannibalisme latent tout 
au long du récit ne se manifestera 
réellement jamais, les individuali- 
tés creusent des dualités, et ce sur 
plusieurs niveaux de projections, 
qui sentre-dévoreront. Passé et 
présent coexistent sans cesse et 
complexifient des personnalités 
fonctionnant par binômes, couples 
ou alter-egos qui s'aimantent da- 
vantage que l'espace s'allonge. Les 
ramifications prolifèrent, et elles 
sont autant de mèches prêtent à 
s'allumer à la moindre étincelle. 
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La machine est lancée, et, 
emportée par son élan, seul un 
accident semble pouvoir l'arrêter, 
endiguant ainsi le cycle des révo- 
lutions et leur stérile redondance. 
La catastrophe ouvre une porte sur 
une profondeur de champs désor- 
mais accessible, comme si enrail- 
ler l'engrenage suffisait à ébaucher 
un monde nouveau. Plus précisé- 
ment, cest l'ouverture de la porte 
qui engendre l'accident en saf- 
franchissant de l'attraction hori- 
zontale, et, si le train porté par son 
mouvement circulaire et perpétuel 
peut être vu comme métaphore du 
film à grand spectacle, percer une 
brèche dans son horizon ouaté en 
dilate la perspective et stimule un 
monde de possibilités nouvelles. 
Ici réside peut-être l'ultime malice 
de Joon Bong-Ho, dans sa capacité 
à se servir du spectacle, à le magni- 
fier, puis le faire vibrer à outrance 
jusqu’à le faire dérailler, pour pou- 
voir, enfin, sen écarter.* 


JASUN BÜURNE : 


La Vengeance dans la Peau, Pal Gr 


L'ESPION SOLIDAZRE 


ason Bourne. Il suffit de citer 

son nom pour savoir de qui 

et de quoi on parle. On pense 
idubitablement à Paul Green- 
grass, mais surtout à Matt Damon, 
toujours dans la peau de l'espion 
amnésique après quatre films et 
presque quinze ans de bons et 
loyaux services. Peu d'élus ont d’ail- 
leurs eu ce privilège d'être reconnu 
par leur simple nom, à part James 
Bond et Ethan Hunt pour la saga 
Mission Impossible. 


Le premier volet (La Mé- 
moire dans la peau en 2002), s'il 


était parfaitement rythmé, intri- 
guant et suffisamment bien mis en 
scène mais manquait cruellement 
de fond politique (il ne fallait évi- 
demment pas trop en demander 
à Doug Liman). Cest finalement 
Paul Greengrass qui révolutionne 
le genre de l'espionnage et impose 
sa shaky-cam (une caméra intégrée 
à l'action, offrant un effet “repor- 
tage de guerre”) dans sa mise en 
scène, résultant d’un La mort dans 
la peau (2004) vengeur et haletant. 
Surtout, la saga commence à se 
voir greffer une dimension com- 
plotiste des plus réalistes. Le précé- 
dent volet avait beau installer une 


igrass (2007) 


PAR FLORIAN BODIN 


base simple (un espion se réveille 
amnésique et redécouvre peu à peu 
ses capacités tout en étant poursui- 
vi par d'autres assassins), il restait 
trop dans l'optique d’un homme 
surentrainé. Son seul désir au final, 
étant d’aspirer à une vie normale. 
Bien évidemment, l'humanité qui 
transparaît du personnage parti- 
cipe de son charme. Mais plutôt 
que d'enchaîner les films en créant 
toujours de nouveaux rebondis- 
sements et complots, il fût plus 
judicieux de se replacer dans le 
contexte que Bourne est une ano- 
malie, et que la CIA déteste voir ses 
erreurs potentiellement révélées au 
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grand jour. Dès lors, son désir n'est 
plus d’aspirer à la tranquillité, car 
il sera toujours pourchassé, mais 
bien de mettre un terme à ces insti- 
tutions secrètes, ayant la mainmise 
sur toutes les données mondiales. 


En cela Greengrass, toujours 
friand de sujet d'actualité politique 
(Bloody Sunday en 2001 ou le 11 
septembre avec Vol 93 en 2006) 
va faire de cet homme lambda un 
emblème avant-gardiste d’une lutte 
aujourd’hui présente sur tous les 
réseaux. Bourne est là pour révé- 
ler au grand jour le complot dont il 
fait l'objet, en quoi les programmes 
dont il a fait partie, Treadstone et 
Blackbriar, ont été créés dans le 
but de contrôler les hommes mais 
aussi d'avoir la possibilité d'agir 
nimporte où, nimporte quand, 
par le biais d’assassins cachés dans 
la foule. La vengeance dans la peau 
(2007) est l'exemple parfait de 
cette paranoïa qui se propage dans 
la saga, à mesure que le film se 
construit autour d’une salle de sur- 
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veillance suivant les moindres faits 
et gestes de Bourne. Il suffit que le 
nom d’une opération secrète soit 
citée sur un réseau pour lancer une 
alerte et engendrer des recherches 
qui mèneront directement à un 
assassinat, dans le seul but d'éviter 
la fuite, même improbable, d’une 
opération secrète. Surtout, si le se- 
cond volet était essentiellement un 
film d'action extrêmement éprou- 
vant, ce troisième épisode marque 
lémergence du héros moderne 
qu'on connaît : celui qui met ses ta- 
lents au profit de tous. Un homme 
comme Edward Snowden a eu l'in- 
telligence d'utiliser ses capacités 
d'analyse et d'informatique pour 
voler et mettre au grand jour l'un 
des secrets les mieux gardés de la 
CIA (pour en savoir plus, regardez 
l'excellent Citizen Four (2014)). Ja- 
son Bourne lui, met à profit ses ta- 
lents dans l’infiltration et l'assassi 
nat pour mieux blesser ses anciens 
patrons. Ainsi, si ils le surveillent 
au départ, ils se retrouveront pris 
à leur propre jeu à la fin, face à 


un leak (une fuite) de documents 
top-secrets que Bourne sest pro- 
curé. Des écrans de surveillance, 
Bourne est arrivé dans leurs lo- 
caux, sans même que le spectateur 
ou les protagonistes sen rendent 
compte. Un resserrement de la 
mise en scène qui met en valeur la 
démarche critique de Greengrass 
vis-à-vis de la surveillance géné- 
ralisée : plus on regarde de près, 
et moins on distingue le plan d'en- 
semble. Plutôt que de se battre seul 
contre un système entier, pourquoi 
ne pas rameuter le monde entier 
dans la bataille, en créant la polé- 
mique ? Voilà ce qu'exprimait Jason 
Bourne en 2007, bien loin du per- 
sonnage de XIII qu'il avait inspiré 
dans le milieu de la bande-dessi- 
née, qui préférait les complots sur- 
réalistes, quoique basés sur l'assas- 
sinat de JFK. 


Si aujourd’hui avec le nouveau 
volet qui a vu le jour cet été, Paul 
Greengrass n'est plus le précurseur 
qu’il était jadis, à la vue d’une mise 


La Vengeance dans la Peau, Pal Greengrass (2007) 


en scène plus classique mais tou- 
jours aussi brute, il reste en pleine 
possession de ses moyens. Le film 
est particulièrement bien rythmé, 
et l'évolution de lespionnage en 
ligne a tellement évolué qu'il en 
devient effrayant. Ainsi, la manière 
qu'à Heather Lee (Alicia Vikander) 
d'indiquer le tracé de Bourne à un 
assassin pour lui fournir une ligne 
de tir fait froid dans le dos tant 
son attitude est dénuée de senti 
Surtout, l'évolution 
des entreprises du web (Facebook 
en tête) est telle qu'elles sont aussi 
puissantes que des gouvernements, 
dès lors que le complot qui se trame 
dans le film contre un gourou du 
web n'aurait aucun mal à survenir 


mentalisme. 


dans notre réalité. Si Bourne nest 
plus le héros précurseur qu'il était, 
il représente cette petite flamme 
qui sest depuis transformée en bra- 


sier 
de tout et de n'importe qui, et à 
travers leur mégalomanie de sur- 
veiller la planète entière, cest leurs 
erreurs qui sont mises à la vue de 
tous. Peu importe à la CIA que Ja- 
son Bourne soit à la base ou non du 
piratage dont ils font l'objet dans ce 
cinquième volet, ils ne voient que 
lui, et n'auront d'autres ambitions 


les services secrets ont peur 


que de mettre un terme à ce ca- 
fouillage. 


Dans le troisième épisode, 
Greengrass mettait en valeur cette 
fausse idée du contrôle que la CIA 
pensait avoir. Aujourd’hui cest en- 
core pire, car ce n'est plus d'espions 
dont elle a peur, mais de simples 
citoyens capables d'utiliser un or- 
dinateur.+ 


Jason Bourne 


Paul Greengrass 


CINEMA € JEUX - VIDEO, 


PAR SIMON AUGER 


quoi la publicité, et le cinéma par 
la même occasion, sest de plus en 
plus inspiré des jeux-vidéo, média 
désormais connu et identifiable. 


a question du grand spec- 

tacle a toujours été une 

affaire d'époque et de tech- 
nologie, les « trucages » évoluant 
perpétuellement dans le temps. 
D'abord artisanaux, les outils in- 
formatiques ont renouvelés les ef- 
fets spectaculaires. Que de nom- 
breux réalisateurs de blockbuster 
viennent de la publicité nest plus 
un hasard, ces dernières officiant 
souvent avec des technologies de 
pointes. Mais le point de vue d’un 
publicitaire se porte aussi sur son 
monde et sur les dernières ten- 
dances, leur permettant de créé 
un concept correspondant aux at- 
tentes d’un public qui sera ravi de 
voir d'autres médias semparer d’un 
imaginaire connu. Cest ce pour- 
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Le procédé le plus simple 
pour épaté est sans doute de re- 
prendre une caractéristique iden- 
tifiable comme vidéo-ludique. La 
vision à la première personne est 
ainsi privilégiée, l'armée de terre 
ne sest pas privé de reprendre une 
imagerie très Call of Duty dans des 
spots, et Hardcore Henry (adapta- 
tion d'un clip qui, comme une pub, 
ne repose que sur un concept) nest 
qu'une course poursuite ininter- 
rompue du point de vue de son hé- 
ros. Cette forme si caractéristique 
du média vidéoludique sépuise 


bien vite face au fossé entre l'ex- 
périence interactive et le simple 
gimmick visuel. Le cas d'Hardcore 
Henry illustre tous les problèmes 
du procédé avec ses nombreuses 
coupes dans le montage qui sont en 
contradiction avec l’idée visuelle 
du regard interne du héros. Ce 
non-plan séquence ne prend pas la 
peine de cacher ses subterfuges (le 
clignement des yeux aurait été une 
façon logique pour donner l'illu- 
sion d'être dans le corps du héros) 
et le petit budget nous laisse avec 
une caméra go-pro inesthétique. 


Il existe d’autres façons de 
représenter le jeu-vidéo au cinéma, 
notamment par des choix esthé- 
tiques, piste déjà plus riche. Edge 


(910) 21muaapy os 


of Tomorrow est un cas intéressant 
d'irruption vidéoludique dans un 
divertissement de masse. Avec son 
héros revivant chaque fois la même 
bataille jusqu'à ce qu'il la gagne, 
cette variation sur la boucle tem- 
porelle semble venir tout droit d’un 
autre jeu de guerre façon Gears of 
Wars où le joueur perfectionne- 
rait son habilité pour tuer des en- 
nemis à chaque mort, revenant au 
dernier point de sauvegarde. Que 
l'on adhère ou non à cette façon de 
concevoir la guerre, on ne pourra 
nier quelle a le mérite de ne pas 
brosser qu'un supposé public de 
joueur dans le sens du poil et rend 
spectaculaire le monde autour de 
Tom Cruise par les cadres et le dé- 
coupage. Malgré cette exception, 
l'esthétique vidéoludique est sou- 
vent réduite à des stéréotypes. Ce 
nest pas innocent, beaucoup de 
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jeux sont stéréotypés, mais adap- 
té au cinéma on ne perçoit plus 
que la caricature du film d'action 
(Hitman où Max Payne) ou de fan- 
tasy (Warcraft : le commencement) 
dépouillé de toutes les subtilités 
permise par l'interactivité. On ne 
pense pas réellement en terme de 


cinéma mais en termes de clichés 
cinématographiques et même les 
plus impressionnants effets spé- 
ciaux n'arrivent pas à compenser 


le vide créatif de ces productions. 


La façon dont est traité le 


jeu-vidéo au cinéma rappelle ce- 


pendant l’utilisation du cinéma au 
jeu-vidéo. La plupart des jeux sont, 
en quelques sortes, mis 
par le mouvement des joueurs. 


en scène 


Mais après l'arrivée des jeux en 
trois dimensions est aussi venu le 
temps du spectaculaire qui oublie- 


rait le joueur par des effets souvent 
très hollywoodiens. Cest pour- 
quoi de nombreux jeux qui, mal- 
gré le fait qu'ils se déroulent dans 
une ville sans doute large, ont une 
mécanique de train fantôme avec 
une action programmée en avance 
laissant le joueur passif. Dans un 
jeu de tir à la première personne, 
ce serait un moment où une horde 
d'ennemis surgirait de nulle part 
ou qu'un immeuble seffondrerait. 
Le problème principal d’une telle 
mécanique est qu'elle manipule le 
joueur pour qu'il subisse l'action, 
s'imposant à lui à un moment clé. 
Bien amenée cela peut être eff- 
cace, dans le cas contraire un fort 
sentiment de manipulation se fera 
sentir. Dans la première saison 
du Walking Dead de Telltale Ga- 
mes la caméra oriente la vision 
du personnage « contrôlé » par 


UNE AFFAIRE DE S/ÆREOTYPES 


Hardcore Henry (2015) 


le joueur pour qu'on observe un 
avion survoler une voiture, signe 
que quelque chose se trame, avant 
que le véhicule dans lequel on se 
trouvait heurte un mort-vivant. 
Pourquoi, alors que l'on avait le 
contrôle du regard du person- 
nage, la caméra soriente dans 
une direction que l'on ne choisit 
pas ? Le subterfuge est grossier. 


S'ajoute à ce procédé ma- 
nipulateur les phases qualifiées de 
QTE. Abréviation de Quick Time 
Events, désignant ces moments 
où une action affichée à l'écran 
(souvent un bouton à presser) de- 
mande au joueur une action im- 
médiate (presser le bouton le plus 
vite possible). Ces phases mettent 
souvent en scène une action im- 
pressionnante, au profit de méca- 
niques de jeu appauvries, le joueur 
se contentant d'appuyer rapide- 
ment sur des boutons, ne mettant 
pas à profit les mécaniques de jeu 
apprissent précédemment. On 
appauvrit donc le gameplay au 
profit de l'épate, que cela énerve 
devient assez compréhensible. 

Lironie de lhistoire est 
sans doute de savoir que ces mé- 
caniques ont été auparavant in- 
troduites dans un jeu qui se vou- 
lait lui plus innovant et imaginatif 
que les autres. Shenmue est un des 
derniers gros projets de l'éditeur 
SEGA, les coûts élevés des deux 
jeux de la série n'ayant pas été les 
succès commerciaux voulus. Ces 
opus sont connus pour mélanger 
la gestion du temps, cest à dire que 
lon passera du jour à la nuit, pro- 
poser une ville riche en activités et 
ces fameux QTE. Cependant ici le 
principe était de proposer de nom- 
breuses cinématiques, ces phases 
où le joueur regarde l'équivalent 
d'un film, mais d'y inclure des 
phases de gameplay pour rendre 
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ces séquences d'habitude passive 
active. La bonne intention de base 
finie par se transformer en un gim- 
mick lourdingue à cause d’une su- 
rexploitation bête explicable par la 
simplicité de la mécanique. Il est 
plus facile de développer une sorte 
de film interactif avec un gameplay 
sommaire (appuie sur ce bouton 
sinon tu meurs) que de faire un 
jeu-vidéo où le joueur peut réelle- 
ment agir et, donc, s'approprier un 
jeu en sécartant du chemin tracer 
par les développeur, notamment 
en cherchant la moindre coquille. 
Assez marrant de voir que bien 
avant Shenmue il existait un jeu 
d'arcade nommé Dragon$ Lair qui 
compense les graphismes tout en 
dessins animés réalisés par Don 
Bluth (Brisby et le secret de Nimh, 
Fievel et le nouveau monde) par un 
gameplay très pauvre, des QTE à 
actionner au centième de seconde 
sans que les touches à presser saf- 
fiche sur l'écran. Comme quoi ces 
problèmes ne datent pas d'hier. 


Le tape-à-lœil comme fa- 
çon de se forger une identité n'est 
pas forcément une mauvaise chose 
si l'on accepte de lâcher sa manette 
le temps de quelques séquences. 
Surtout lorsque les dites séquences 
servent à iconiser des héros pour 
ébahir les spectacteurs ? Prenons 
le traitement de la cinématique et 
des phases de non-jeu dans des ité- 
rations de célèbres franchises au 
début de l'ère trois-dimensionnelle 
: Super Mario 64 et Sonic Adven- 
ture. Mario, s'il possède un univers 
coloré identifiable au premier coup 
d'œil, est un jeu de plate-forme 
pur jus. L'univers de Super Mario 
64 se créé donc dans le jeu, au fil 
des stages, et l'on tente réellement 
de rendre le parcours varié pour 
tous les joueurs avec une carte ou- 
verte et de multiples mouvements 
de sauts disponibles pour le héros. 


Les cinématiques sont donc pré- 
sentes en faibles quantités, une au 
début de l'aventure lorsque l'on dé- 
couvre le château royal et une à la 
fin lorsque l'on délivre la princesse. 
Sonic, en revanche, a toujours été 
une mascotte dont l'existence est 
définie par le « cool ». Lidée de 
faire un héros rapide et nerveux, 
contredisant le principe de jeu de 
plate-forme qui s’axe sur des sauts 
précis et minutieux, permet aus- 
si de rendre le jeu plus accessible, 
les commandes étant moins nom- 
breuses que sur un Super Mario 
Bros 3 par exemple. Sonic Adven- 
ture l'a compris et a axé son univers 
sur une histoire un peu simplette 
mais étonnante pour un jeu de 
plateforme. Les phases de jeu, elles, 
sont toutefois moins heureuses : 
caméra à la ramasse, gameplay ap- 
proximatif, on est loin de la pré- 
cision d'un Mario 64. Seulement 
il existe des séquences de non-jeu 
saisissantes comme lorsque Sonic 
se fait poursuivre tandis qu'un gi- 
gantesque animal marin détruit le 
pont qu’il parcourt à toute vitesse. 
Des plans présents uniquement 
pour que lon reste bouche-bée 
devant l'action de personnages 
que l'on ne contrôle plus. Comme 
pour récompenser le joueur des 
phases actives moins réussies. 

Il y a toutefois un pro- 
blème dans cette exploitation du 
cinéma dans le jeu-vidéo. Souvent 
les cinématographiques 
sont assez basiques voire risible 
tant elles sont clichées. Il suffit de 
penser à l'époque des jeux en Full 
Motion Video, appellation dési- 
gnant tous ces films interactifs avec 
acteurs, décors et images réelles 
qui pullulèrent dans les années 90, 
sans doute provoqué par le succès 
de Myst. Un jeu comme Night Trap, 
par exemple, tant plus à se rappro- 
cher d’une sorte de DTV fauché 


formes 


The Walking Dead Michonne (2016) 


À Silence is always a valid option... 


que d'un bon film dépouvante 
avec ses étudiantes en nuisettes 
pourchassées par des vampires 
en tenues de cambrioleurs. Cela 
nempêchera pour autant pas le jeu 
dètre diabolisé et amènera l'appa- 
rition d'un système de classifica- 
tion des jeux mais qu'importe. Ce 
jeu est symptomatique d'une mau- 
vaise utilisation de la vidéo et cela 
ne passe pas tant par l'image laide 
(que les machines de l'époque n'au- 
raient de toute façon pas pu affi- 
cher dans une qualité potable) que 
par l'impossibilité de regarder ce 
qu'il se trame dans le film puisque 
le principe du jeu est de fouiller 
les salles d’une maison pour cap- 
turer des vampires via différents 
pièges. Même à l'époque un effet 
de mode jouant sur des prouesses 
graphiques n'a pas permis de trans- 
former un mauvais jeu en bon. 


Si lon peut reprocher à 
Night Trap ses phases de jeux pé- 
nibles, on peut au moins remarquer 
quelles existent et qu'il ne s'agit pas 
que d'un très mauvais film. D'autres 
jeux ont d'ailleurs poussés l'aspect 
« films interactifs » loin, l'exemple 
le plus récent étant Her Story. Dans 
une interface épurée, façon vieil 


Honestiy don't know 
No, l'm not okay. 


l'm getting bete 


ordinateur, le but est d'utiliser un 
moteur de recherche pour taper 
des mots clés et rassembler diffé- 
rentes scénettes d'un interroga- 
toire, le but étant de résoudre une 
enquête. La particularité du jeu est 
dêtre sans réelle fin, se stoppant 
une fois que le joueur sera lassé de 
chercher différentes scénettes pour 
résoudre l’histoire. On est ici face à 
une absence de spectaculaire dans 
la mise en scène, la performance 
de l'actrice interrogée étant peut- 
être le seul élément réellement sai- 
sissant à l'image. Tout ce qui peut 
passionner le joueur arrive dans la 
mécanique du jeu lui-même. Nous 
permettant d'annoter et de monter 
chacun des courts extraits le jeu 
nous oblige à effectuer un travail 
de détective. Car l’histoire distille, 
à chaque extraits vidéos des in- 
dices intrigants, suffisamment la- 
cunaire pour mieux manipuler le 
joueur en lui faisant chercher des 
mots clés volontairement appuyés 
pour mieux le piéger. On est plus 
face à un film interactif mais à 
une sorte de puzzle que lon résou- 
drait avec une table de montage. 


Mais Her Story nest pas 
réellement une œuvre spectacu- 


laire, du moins pas dans la défini- 
tion qu'ont les grosses productions 
d'un jeu « cinématographique ». 
Ces œuvres ce serait plutôt The 
Order : 1885 qui, malgré ses gra- 
phismes impressionnants, reçu de 
vives critiques pour sa trop grande 
place au cinématique où lon rend le 
joueur actif en lui demandant vite 
de presser une touche de temps à 
autres. Est-ce qu'alors les jeux spec- 
taculaires n'en demandant pas trop 
au joueur pour le finir sont une en- 
treprise vouée à l'échec ? S'il existe 
beaucoup d'exemples de jeu ratant 
le coche du simili-film interactif, 
des jeux visant les joueurs dans 
leurs sentiments, les jeux à choix 
moraux, ont réussi à avoir des re- 
tours plus positifs. Cette tendance a 
commencé avec les œuvres du stu- 
dio Quantic Dream et en particu- 
lier Heavy Rain. Incarnant un père 
voulant retrouver son fils, le joueur 
pouvait aboutir à une conclusion 
différente selon ses choix et son ha- 
bilité à réussir certaines séquences. 
Une bonne idée qui joue sur une 
autre forme de spectacle, celui s'ap- 
parentant à un chantage émotion- 
nel, une torture sentimentale. En 
tant quexpérience narrative tout 
ceci est prometteur mais tout fini 


15 


par seffondrer manette en main. 
Car avec sa forme téléfilmique cou- 
plé à son histoire de thriller poli- 
cier gênante, ses dialogues carica- 
turaux, ses facilités scénaristiques 
et en prime sa révélation finale 
ridiculement manipulatrice Heavy 
Rain nest pas dénué de défauts. 
Les quelques bonnes idées comme 
la façon de représenter l'urgence 
de certains situations, les choix 
devenant flous et difficilement li- 
sibles pour traduire le stress du 
héros, ne permettent pas de faire 
oublier le reste de ce titre bancal. 
Les retours mitigés 
contrastent avec ceux d’une sé- 
rie beaucoup plus populaire : The 
Walking Dead. Réadaptation de la 
bande-dessinée éponyme avec un 
scénario inédit et découpé sous une 
forme épisodique, les deux saisons 
de ce jeu-vidéo ont fait sensation. 
Pas vraiment pour leur gameplay, 
alternant énigme et QTE, mais bien 
pour son univers. Cette histoire de 
monde post-apocalyptique envahi 
par des zombies entraîne le joueur 
à faire d'importants choix moraux 
et à se construire l'illusion d’une 
expérience propre. Car si l'illustra- 
tion de toutes ces actions s'appa- 
rente elle aussi à un film ou à une 


MAGGUFFIN - NUMÉRO 6 


série assez classique, cest l'horreur 
de ces dilemmes qui finit par tou- 
cher les joueurs. Une frayeur qui 
atteint parfois un point critique 
lorsque dans une séquence de la 
saison une petite fille incarnée par 
le joueur doit se recoudre le bras 
tandis que le joueur actionne des 
boutons pour quelle continue de 
se soigner. Comme si le joueur ne 
pouvait sen prendre qu'à lui-même 
si untel ou untel mourait. L'impres- 
sion dêtre le héros d’une véritable 
série télé est ce qui a fait la popu- 
larité des développeurs et ils ont 
décliné leur formule magique des 
choix moraux dans bon nombre 
de licence, notamment avec Ga- 
mes of Throne. Voir à l'écran des 
personnages se déchirer par la 
faute du joueur est suffisamment 
marquant pour que lon oublie 
qu'au final la trame du jeu reste 
à peu près la même peu importe 
les choix et que seuls changent les 
rapports entre les personnages. 
Cela a néanmoins suffit à ce que 
nombreux se soient impliqué dans 
l'aventure, ce que l'on peut obser- 
ver via des enregistrements You- 
Tube : le sentiment est désormais 
partagé collectivement en vidéo. 


Le jeu-vidéo arrive à in- 


tégrer tant bien que mal des co- 
des cinématographiques au jeu 
pour les rendre spectaculaire, déjà 
puisqu'ils ont été beaucoup plus 
exploités que les codes du jeu-vi- 
déo qu’au cinéma mais aussi parce 
qu’ils ont été détournés pour $'in- 
tégrer à une logique d’interactivité. 
Il ne suffit pas ou plus de singer les 
codes du cinéma pour plaire mais y 
intégrer des mécaniques qu’il l'im- 
plique activement ou émotionnel- 
lement. Il suffit de voir les retours 
des Metal Gear Solid, d'Uncharted 
ou de The Last of Us pour se rendre 
compte que les joueurs ne sont 
pas contre l'utilisation de clichés 
et de codes cinématographiques. 
Simplement il faut qu'ils arrivent 
à, avant tout, être de bons jeux..* 


(102) 101$ 22H 


Chev Chelios (Jason Statham) - Crank : High Voltage (2009) 
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ark Neveldine et Brian 

Taylor, pour celles et 

ceux qui n'auraient 
pas encore fait cette « heureuse 
rencontre », sont deux bons potes 
ayant commencé à œuvrer début 
2000 comme cadreurs et chef-opé- 
rateurs avant de monter au grade 
de réalisateurs passablement décé- 
rébrant, sans complexes donc bé- 
tement réjouissants - ça n'engage 
que moi, hein ? Tout du moins 
ils l'étaient pleinement avant de 
miser très gros, pour leur troi- 
ième film ensemble, sur de l'ac- 
tion-science-fiction-anticipation 
avec Ultimate Game (Gamer pour 
le public états-uniens) en 2009 puis 
de pactiser avec DC (ils écrivirent 
le scénario de Jonah Hex avant de 
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« rencontrer des divergences artis- 
tiques avec la Warner et de quitter 
le projet») et d'émigrer vers Marvel 
(Ghost Rider : Spirit of Vengeance, 
pour lequel ils nécrivirent pas le 
scénario, la production leur pré- 
férant des scénaristes de séries). 
Depuis, ils n'ont plus de projets en 
commun, réalisant d’autres films 
d'exploitations (Les Dossiers secrets 
du Vatican pour Neveldine et Mom 
& Dad pour Taylor) où leurs apti- 
tudes respectives ne peuvent logi- 
quement plus se rencontrer. C'est 
ce qui est tout particulièrement re- 
grettable puisque un des atouts ma- 
jeurs de leurs deux premiers films! 
était que les acolytes écrivent, ré- 
alisent, tiennent la caméra et pro- 
duisent eux-mêmes, avant de sêtre 


vu progressivement destitué de ces 
prérogatives. 


Neveldine, après une trentaine 
de projets off-Broadway, devient 
rapidement chef-opérateur et ca- 
méraman pour des clips musicaux, 
des documentaires et un pilote de 
série. Taylor quant à lui est pa- 
reillement impliqué dans l'équipe 
technique de ses premiers projets 
et travaille déjà beaucoup avec des 
caméras numériques (il tournera 
l'adaptation d'une nouvelle d'un 
vieux poète dégueulasse, Charles 
Bukowski, en caméscope DV). 
Neveldine et Taylor pourront d'ail- 
leurs utiliser pour Ultimate Game 
une Red One, caméra numérique 
permettant notamment de travail- 
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tournage. 


Bref, on sen cogne de Gerard 
Butler et de sentendre répéter que 
les magnats des nouveaux mé- 
dias sont des tarés psychopathes, 
on veut Jason Statham et de l’ac- 
tion moins friquée et conne juste 
conne. Lintérêt était seulement 
de spécifier que les deux amis et 
collègues tournèrent beaucoup en 
numérique et se sont beaucoup fa- 
miliarisés avec ce support et outil 
de filmage. Du coup, quand ils en- 
treprirent de réaliser leur premier 
long-métrage sorti en 2006, Hyper 
Tension (Crank), film-poursuite 
suivant sans le lâcher d’une semelle 
Chev Chelios, tueur à gage british, 
cocaïné et émérite installé à Los 
Angeles et ayant tiré sur le mauvais 
gars, Neveldine/Taylor foutent lit- 
téralement leurs caméras partout. 
La taille réduite de celles-ci étant 
effectivement assez permissive de 
ce point de vue, elles sont de plus 
assez légère, du coup Neveldine se 
met à faire du roller, ou du skate, 
glissant derrière les acteurs en 
courses, les véhicules en cavale, 
prenant part à la chorégraphie des 
cascadeurs tout en tenant la ca- 
méra à la main ou au bout d'une 
perche téléscopique. 


C'est assurément cette prise de 
risque, probablement inconsidé- 
rée, qui permit à Crank et sa suite 
Crank : High Voltage d'acquérir 
tout leur crédit dans l'ascension 
extrême dans la bêtise complai- 
sante et la violence jouissive qu'il 
propose. Les deux films ayant 
pour meguffin central le cœur de 
Chelios/Statham, soit empoison- 
né et manquant d’adrénaline soit 
remplacé par une pompe méca- 
nique, le chasseur de tête part à 
la recherche de son malfaiteur et 
d'une solution pour survivre aux 
manigances desquelles il est la vic- 
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et une transplantation cardiaque). 
C'est alors que les réalisateurs dé- 
roulent une panoplie de gimmicks 
issus de jeux vidéo, comme la saga 
des Grand Theft Auto où même 
Postal. Mis à part les insertions 
en pixel art rendant hommage à 
des beat them up d'arcades, les 
personnages de prostituées asia- 
tiques, de strip-teaseuses red- 
necks et de travestis latino-amé- 
ricains (quand ce ne sont pas des 
gangs queers afro-américains très 
énervés) viennent en aide à Chev 
Chelios, lui livrent des informa- 
tions et lui donnent en somme des 
missions. Il rencontrera et devra 
alors sencanailler avec différents 
boss, issus de la mafia mexicaine 
ou chinoise, avant d'en arriver au 
boss final. De plus, les interactions 
écervelées avec différents objets 
ou personnes (un moule à gaufre, 
un défibrillateur, des fornications 
exhibitionnistes à Chinatown ou 
dans un hippodrome, une centrale 
électrique, beaucoup de drogues 
dans le premier film) amènent 
une telle surenchère avilissante 
qu'on ne peut sempêcher de pen- 
ser à tous ces jeux qui mirent en 
furie les instances de Familles de 
. Si l'on agrémen- 
tait l'interprétation vidéoludique 
des films, on pourrait prendre 
en exemple la première scène de 
Crank qui commence en vue sub- 
jective, Chelios grisé par le poison 
qui mate le DVD-cinématique que 
lui a laissé le méchant, venant posé 
le contexte, l'intrigue et la motiva- 
tion indéfectible du personnage à 
lui mettre une bonne fessée. 


France et Civita 


Avec ses deux films aux bud- 
gets relativement restreints ou 
Neveldine/Taylor enchaînent les 
cabrioles et les tatanes effectuées et 
données à même la caméra, cette 
dernière est très nettement impli- 
quée dynamiquement dans l'action 


en sont trés près. Le peu de regard 
que les studios portèrent alors sur 
les scénarios et le tournage in situ 
dans les rues malfamées de Los 
Angeles, où l'on y portraitise toute 
la vermine la plus caricaturale sans 
chercher à délivrer de messages 
(cest là que réside l'épineux pro- 
blème d’Ultimate Game, ça raconte 
et discourt beaucoup trop pour ce 
que ça montre), permirent à ses 
deux coups d'essais d'exprimer tous 
les délires de ses créateurs. Les cuts 
arbitraires sont légions, les glitchs 
putassiers disent à la lettre les ma- 
laises de Chev Chelios, les inscrip- 
tions, comportements et réactions 
cartoonesques sortent encore plus 
le film d'une quelconque tentative 
de satire sociale. C'est quand même 
foutrement puéril et ça ma pas 
d'autres prétentions, la culpabilité 
du spectatorat est dès lors hors de 
propos, il ne nous reste plus qu'à 
profiter du prix investi dans le bil- 
let ou du temps passé au téléchar- 
gement. 


: Je ne prends pas en compte ici Pa- 
thology (2008) qu'ils n'ont « juste » pas ré- 
alisés (ils l'ont bien écrit, produit et cadré) 
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a filmographie de Brad 

Bird est très probablement 

lune des plus cohérentes 
que l'on puisse étudier à l'heure ac- 
tuelle. Forte de cinq films, elle est 
le reflet pleinement assumé d’un 
mode de pensée qui le représente 
en tant qu'artiste, à savoir un op- 
timisme à toute épreuve et une 
perpétuelle propension à l'émer- 
veillement, l'idée qu’il y a toujours 
une chose unique dans le monde 
qui mérite notre attention. Si vous 
n'avez toujours pas eu la chance de 
visionner À la poursuite de Demain 
(2015) ou Tomorrowland pour les 
intimes : 
dépèêcher de remédier à cela, de 
deux, ce film est sans nul doute le 
projet le plus mature du réalisateur, 
résultat d’une vision qu'il sentête à 
mettre en images depuis presque 
deux décennies. 


d'un, vous devriez vous 


Cet entêtement, il le tient sû- 
rement de l'héritage Disney, de 
ceux qui l'ont formé à l'origine. Pas 
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le Disney d'aujourd'hui, détenteur 
de toutes les grandes licences à 
succès, massacrant chaque pro- 
jet originaux les uns après les 
autres, mais le Disney originel, qui 
émerveillait et voyait chaque film 
comme la possibilité de repousser 
les limites. Walt Disney, qui a jus- 
tement fondé le parc d'attractions 
dont est au départ inspiré le film, 
ayant dans l’idée d'y proposer une 
représentation du futur, des inno- 
vations technologiques que lon 
verrait dans « le monde de demain 
». Brad Bird est complètement en 
adéquation avec ce mode de pen- 
sée, qui vise à donner ses chances 
aux idées, à créer le futur plutôt 
que de se reposer sur le passé et sa 
part rassurante. De là vient le sy- 
nopsis d’ À la poursuite de Demain, 
narrant le destin d’une humanité 
désincarnée et vouée à la destruc- 
tion par l'apathie et le désintérêt 
pour la créativité. Ainsi que son 
héroïne, purement « Birdienne 
», qui ne tient pas en place et re- 
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fuse de se voir mise à l'écart parce 
qu'elle aime penser que le monde 
est en perpétuelle évolution. En ce 
sens, le réalisateur est souvent pré- 
senté comme un fils spirituel d’Ayn 
Rand, philosophe américaine à 
l'origine de la pensée objectiviste, 
“mélange de libertarisme [sic] (qui 
ne reconnaît ni Dieu, ni Maître) et 
délitisme aristocratique"\ qui vise à 
une certaine forme d'égoïsme et à 
croire que le monde ne peut avan- 
cer que si chacun peut y exprimer 
son potentiel. En somme, il refuse 
le collectivisme et opte pour une 
pensée ultra-libérale. Rapport qui 
déteint il est vrai, beaucoup sur le 
travail du réalisateur, notamment 
dans l'élaboration de ses person- 
nages, tous dotés de capacités hors 
du commun ou d’un indéfectible 
besoin de voir leurs talent recon- 
nu par leurs tiers. La famille de 
super-héros des Indestructibles 
(2004) est forcée d'arrêter d’user 
de ses pouvoirs car la société ne 
peut accepter leur différence, Ra- 


tatouille, dans le film éponyme, ne 
peut décemment être accepté de 
part sa condition physique, malgré 
son talent pour la cuisine ; même le 
géant de fer est forcé d'agir contre 
sa volonté pour enfin être accepté. 
Ces héros mis de côté par la socié- 
té, car différents, sont typique de 
ceux qu'on peut retrouver dans les 
romans d'Ayn Rand (dans La Grève 
(1957) par exemple), extrêmement 
talentueux et très au-dessus de la 
masse populaire, mais constam- 
ment mis au pilori car justement, 
trop ambitieux. Il nest pas ques- 
tion de supériorité intellectuelle 
(contrairement 
quon peut en lire en général), mais 
d'avoir la chance de développer ses 
capacités. Il est toujours plus inté- 
ressant d'essayer que de renoncer à 
l'avance. 


aux raccourcis 


On peut aisément voir Brad 
Bird, dans le paysage actuel, comme 
un auteur subversif. Non pas dans 
le désir de choquer l'audience mais 


1 
À la poursuite de Demain, Brad Bird (2015) 


bien dans l'ambition, la pensée ef- 
frontée et en inadéquation avec 
ceux qui sentêtent à afficher la des- 
truction, la mort et l'émotion auto- 
matique sur les écrans. À la pour- 
suite de Demain est destiné à notre 
époque, nourrie aux images de dé- 
sespoir, qui pense que les possibili- 
tés futures sont obscurcies. Pour le 
réalisateur, si notre vision du futur 
est pessimiste, elle l'est seulement 
par notre faute, par nos choix, nos 
idées et nos ambitions. Il convient 
d'innover, toujours plus. De croire 
que si les choses changent, ce nest 
pas toujours en mal, et que si mal 
il advient, il nous appartient tou- 
jours de le modifier, de laisser aux 
gens la capacité d'exprimer toutes 
leur créativité, et peut-être per- 
mettre au monde d'avancer. Si vous 
pensez que ce que j'écris est puéril, 
libre à vous, mais j'aime à croire 
que Bird est l’un des seuls créateurs 
qui reste fidèle à ses idées. A croire 
que regarder vers le passé, même 
radieux, n'est pas une bonne chose 


. TAFMAN 


WU TI 
BETOND 


(comme le père des Indestructibles) 
et qu’il vaut mieux se dire que tout 
est à faire plutôt que d'abandonner 
à l'avance. Il n'y a rien de bon à se 
reposer sur ses acquis. * 


! Rafik Djoumi, in Capturemaginet, 
27 mai 2015 : http//www.capturemag. 
net/etat-critique/imaginationtand/ 
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NOTES SUR 


LES IMACES DE SYNTHÈSE 


Ou pourquoi une planète est plus belle qu'une vaguelette 


ertaines images - par les 

objets ou éléments qui 

y sont représentés, par 

leurs mouvements, par leur échelle 
- submergent le spectateur et l'im- 
pliquent presque violemment, non 
pas tant au cœur d'une expérience 
de type « comme si vous y étiez » 
souvent mis en avant dans leur dis- 
tribution, mais plutôt en le plon- 
geant dans une réflexion sur sa 
nature et celle de son existence, sur 
la place qu’il occupe dans un com- 
plexeet vaste système quile dépasse. 
Ces images, qui saisissent 

ce vertige que procure toute chose 
vaste, sont d'immenses vagues 
ravageant les gratte-ciel les plus 
hauts, d’imposantes créatures re- 
venues de temps oubliés, d'infinies 
étendues étoilées où les planètes 
n'ont jamais été embrassées du re- 
gard de l'homme. Pour autant que 
ces êtres et phénomènes puissent 
paraître lointains - aussi spatia- 
lement que temporellement - ils 
sont aujourd’hui envisageables au 
travers représentations à l'écran 
leur conférant une apparence, 
une texture, un agencement de 
plus en plus crédibles au cours 
de l’histoire ; jusqu'à parvenir à 
l'étrange réalité que constituent 
les images de synthèse et dont il 
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sera essentiellement question ici. 


Les premiers manipula- 
teurs de l'art de l'illusion et de la 
falsification qu'est le cinéma ont 
rapidement cherché, grâce à ses 
possibilités techniques, à présen- 
ter un spectaculaire ambigüe car 
par essence trop extraordinaire 
pour être réel - rien encore n'ayant 
pu permettre à un homme de res- 
ter en vie une fois dépourvu de 
sa tête, et les voyages lunaires, à 
l'aube du cinématographe et du 
XXe siècle, demeuraient encore 
inenvisageables -, mais qui, en 
dépit de tout, tendaient avec une 
joyeuse insolence à être pris pour 
possibles par leurs spectateurs. 

Dès cette époque la dimen- 
sion spectaculaire est constitutive 
des effets spéciaux - recouvrant 
entre autres les images de synthèse 
-, et ce dès les premiers trucages 
de Méliès’; bien que les trucages 
(intervenants sur des éléments 
concrets qu'il s'agit par exemple 
de faire paraitre - ou disparaitre 
- plus grands ou plus petits qu'ils 
ne le sont) et les effets spéciaux que 
sont les images de synthèse (créa- 
tion d'éléments à partir d’un ordi- 
nateur, et donc ne s'appuyant pas 
sur des éléments filmés au préa- 
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lable) restent deux choses distincts. 
Cependant les trucages de Méliès, 
en plus de permettre l'avènement 
quelques décennies plus tard def- 
fets tels que l’image de synthèse, 
comportent déjà en eux, justement, 
cet effet spécial - et donc spectacu- 
laire en ce sens qu’il tend à pro- 
duire une réaction’; c'est-à-dire cet 
effet chez le spectateur tout à coup 
conscient que quelque chose ad- 
vient qui le dépasse, quelque chose 
qu’il na pas pour habitude de voir 
tout simplement parce qu'elle ne 
saurait être perçu autrement que 
grâce au cinéma (il est évident 
qu'aucunes images cinématogra- 
phiques ne pourraient être perçues 
autrement que grâce au médium 
qui les enregistrent et les orga- 
nisent. Cependant, chez Méliès et 
dans les films à effets spéciaux par 
la suite, il y a une exacerbation litté- 
rale de cet aspect peu ordinaire par 
le biais d’une mise en abime - on ne 
montre plus des images ordinaires 
devenues exceptionnelles par l'en- 
tremise du cinématographe, mais 
des images exceptionnelles d'événe- 
ments exceptionnels par essence). 

En plus de cette première 
relation, les tours de Méliès en- 
tretiennent par ailleurs cet autre 
lien au spectaculaire qu'est la no- 
tion de vue, notion qui les consti- 
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tuent fondamentalement. Les films 
du pionnier soffrent à la vue en 
ce sens qu’ils sont des ensembles 
d'images à prendre brutes, telles 
qu'elles, sans qu’il n'y ait dans ce 
premier temps de découverte une 
demande de décryptage. Car s’il 
propose de montrer des tours, 
ce nest pas sans cette dimension 
contradictoire que quelque chose 
a cependant été - durant le tour- 
nage puis grâce au découpage de 
la pellicule, ou bien grâce à des ef- 
fets réalisés sur le plateau, tels les 
effets pyrotechniques - dérobé au 
regard du spectateur. S'il y a dès 
lors spectaculaire au cinéma, c'est 
bien par cet aspect « premier degré 
» des images qui se suffisent à elle- 
même, sont leur propre discours. 
Les tours de Méliès, bien qu’inédits 
en tant qu'expérience humaine, ne 
sont pas accompagnés de texte, ils 
se produisent simplement à la vue 
du spectateur qui étrangement les 
admet et les comprend - est specta- 
culaire ce qui se manifeste sans pré- 
ambule dans sa plus belle étrangeté. 


Les différents procédés 
employés par Méliès touchent par 
ailleurs, au sein de l’image, à une 
rencontre : « Méliès instaurera aus- 
si un certain nombre de figures ré- 
currentes qui ne quitteront plus les 
effets spéciaux : l'effet spécial comme 
rencontre (photo composite) * d'un 
homme X avec un être Y (synthèse 
cinématique * et illusion filmique) 
dans un lieu Z (illusion filmique). »* 

Les effets spéciaux ten- 
dront en effet à cette réunion et 
toutes sortes de subterfuges seront 
mis au point comme autant de voix 
possibles et spécifiques ; dont par- 
mi elles l’image de synthèse. S'il na 
donc pas fallu attendre, loin de là, 
les ordinateurs pour rapprocher, 
dans un même plan, un homme 
et une créature % - motif-miroir 


24 


MAGGUFFIN - NUMÉRO 6 


qui parcourt toute la genèse des 
effets spéciaux - l'image de syn- 
thèse possède cependant un effet 
propre, vraisemblablement  iné- 
dit, quest la proposition d'un gi- 
gantisme touchant au sublime. Il 
y a, face aux images de synthèse, 
un sentiment profond qui pro- 
vient de leur caractère vaste - lui- 
même directement lié au régime 
de pensées inédit qu'elles génèrent. 


Ce régime de pensée, avant 
même de toucher directement à la 
notion d'espace - bien qu'ilest peut- 
être été, dès son émergence, conte- 
nue dans le procédé -, se trouvait 
déjà au sein de ses balbutiements. 
Si cest Tron (Steven Lisberger, 
1982) et sa séquence de quelques 
minutes en image de synthèse qui 
marque véritablement les manifes- 
tations significatives de cette tech- 
nique (et pour Le coup le traitement 
de l'espace en est constitutif), la ren- 
contre entre l’homme X et l'être Y se 
produit quelques années plus tard. 

Dans un sous marin en 
mission d'exploration, un groupe 
de scientifique menés par la doc- 
teur Lindsey Bringman se retrouve 
confrontés à une entité étrange, 
dont la matière et la manière de 
se mouvoir ne ressemble à rien 
de ce qu’ils peuvent connaître. La 
chose s'apparente à une colonne 
d'eau intelligente, capable de séti- 
rer autant quelle le souhaite ; et 
doté par ailleurs de la capacité 
de reproduire les traits de visage 
des humains qui lui font face à 
partir de ses propres spécifici- 
tés, si bien que les figures repro- 
duites sont constituées de sa ma- 
tière nouvelle aux étranges reflets. 

Il y a quelque chose de vé- 
ritablement saisissant dans cette 
rencontre qui fait de ce moment un 
événement particulier en soi, indé- 
pendant même du film (Abyss, Ca- 


meron, 1989), en ce sens qu'ilest en 
capacité de fasciner par ces seules 
quelques minutes. Il est probable 
que ce soit la matière elle-même, 
générée par ordinateur ?, qui émeut 
; la technologie permettant de mai- 
triser l'élément de l'eau d’une ma- 
nière dont il avait été impossible 
de la manier jusqu'alors. La trans- 
parence de l'élément rejoint par ail- 
leurs cet aspect inédit de l’image de 
synthèse, proposant là un être dont 
la constitution même relève de l'es- 
pace. Les corps humains de chair et 
de sang, de créatures bien plus ex- 
traordinaires au sang vert ou bleu, 
de robots constitués d'acier et de 
liquide sombre ; tous on toujours 
relevés d’une constitution matéria- 
liste, tous sont des corps pleins en 
ce sens qu'ils apparaissent comme 
des volumes compacts. Leau qui 
constitue l'entité sous-marine 
d’Abyss propose elle un corps spi- 
rituel, agissant comme le cataly- 
seur d’une pure intelligence rendue 
ainsi visible. Sa reproduction des 
traits de Lindsey agit comme un 
miroir révélateur d’une dimension 
de l'homme (par exemple nom- 
mable en tant que conscience), en- 
fin en capacité d'être représentée. 


Au-delà du personnage 
comme espace, l'espace même 
est, dans sa représentation et son 
fonctionnement, bouleversé par 
l'arrivée des images de synthèse. 
Tron, en 1982, livrait dans sa sé- 
quence en image de synthèse une 
vision quasiment essentialiste de 
ce quest un espace. Probablement 
parce qu’il était à l'époque impos- 
sible de mélanger éléments en 
prise de vue réelle et image créées 
par ordinateur (le procédé de scan- 
nage arrive quelques années plus 
tard dans Le Secret de La Pyramide, 
Barry Levinson, 1985) où créature 
synthétique et monde réel entrent 


Tron, Steven Lisberger (1982) 


pour la première fois en coli 
sion), et que l'imagerie se voulait 
proche d'un jeu vidéo ; la course 
entre deux protagonistes dont il 
est ici question se déroule dans 
une étendue de lignes horizontales 
et verticales se croisant perpendi- 
culairement sur lesquelles filent 
les bolides des personnages sans 
que rien ne puisse faire référence 
à une présence humaine. Débar- 
rassé de cette présence, ainsi que 
des matières habituelles revétant 


les éléments notre monde, il ne 
reste plus qu'un système de droites 
apparaissant l'extrême 
quintessence des formes qui nous 
entoure - un squelette d'espace. 

Aussi vaste qu'apparaisse 
cet espace, sa limite - conséquence 
logique du jeu vidéo représen- 
té — est également révélée (et cest 
un des personnages qui en accuse 
le coup en percutant un mur). 


comme 


Tron a néanmoins lancé 
un changement de nature du ciné- 
ma de prise de vue réelles *, en ce 
sens qu'il n'est plus nécessaire dé- 
sormais de filmer le phénomène 
souhaité pour qu'ils apparaissent 
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à l'écran. Les films obtenus ne sont 
plus des empreintes du réel, mais 
des simulations générées par des 
machines. Si l'imagerie repose 
le plus souvent sur des éléments 
bien réels tels que des maquettes, 
celles-ci ne sont en tout cas plus 
soumises à la nécessité de posséder 
un équivalent dans le monde réel. 

Dès lors l'homme sempare 
d'espaces inatteignables (l'Univers), 
(films 
catastrophes) ; conférant à ces nou- 
velles images un caractère sublime 
dans l'acceptation kantienne du 
mot, car offrant à la vision des élé- 
ments etespaces si vastes qu'ils nous 
dépassent, nous mettent au tapis. 

Des deux catégories que 
sont les films se déroulant dans 
l'espace et les films catastrophe, les 
premiers demeurent les plus fasci- 
nants. L'homme n'y est plus maître 
(à peine est-il utile en tant référant 
permettant de signifier les dimen- 
sions immenses, ou bien infinies, 
de ces représentations), sont point 
de vue ne prédomine plus. La pers- 
pective telle que nous la connais- 
sons, et qui depuis la Renaissance 
régit les œuvres d'art en indiquant 


d'éléments immaitrisables 


une direction au regard et en suggé- 
rant la présence de l'auteur puisque 
témoignant d’une prise de position 
dans l'appréhension de la réalité re- 
présentée se trouve ici éclatée. Lim- 
mensité de l'Univers, son absence 
de centre, met à mal la possibilité 
de l'appréhender. Ne reste plus que 
son infinité. Les premiers films de 
voyages dans l'espace témoignaient 
d’un point de vue humain car les 
images réelles sur lesquelles ils 
s'appuyaient - maquettes, studio, 
peintures - possédaient une fin en 
soi, puisque créées par l'homme. 
Plus ou moins consciemment, le 
spectateur admettait une limite à ce 
qu'il voyait car il savait qu'au-delà 
du cadre, la maquette, le studio, ou 
la peinture finissait par prendre fin. 
La nature de l'image de synthèse 
ne sous-entend pas sa propre fin, 
car en théorie, les suites binaires 
de 0 et de 1 qui la sous-tendent 
sont en capacité de se poursuivre 
à l'infini, puisque existant dans 
une réalité en dehors de la notre, 


dénuée de matière et donc de fin. 

Si l'homme nest pas celui 
qui émet le point de vue, reste à dé- 
terminer d'où il provient. 11 pour- 


| 


ne) 
ü1 


rait fort bien être celui d’un dieu, 
mais comme il est beaucoup plus 
beau - et que l'auteure réfute mo- 
ralement et scientifiquement une 
telle existence - de ne pas ratta- 
cher l'existence de l'Univers à une 


volonté supérieure mais plutôt à 
une infinité d'éléments sentrecho- 
quant, s’assemblant et se séparant ; 
il semble alors que ce qui nous est 
offert avec les images de synthèse, 
cest le point de vue de la matière. 


Et si la matière devient au- 
tonome dans sa représentation, les 
contraintes liées à la condition de 
l’homme s'annulent. Les images de 
synthèse on pu permettre de fran- 
chir un certain nombre de fron- 
tières, dont celle du temps et de l'es- 
pace. Et ce aussi bien en terme de 
trajets (les nombreux voyages spa- 
tiaux habités, impossibles de nos 
jours), que de visions ; ces mêmes 
voyages traversant des contrées 
stellaires pour le moment inacces- 
sibles à notre vision, ne serait-ce 
parce que leur lumière ne nous 
atteint pas - mais l'image synthé- 
tique simulant sa propre lumière, 
le cinéma ne devient avec elle non 
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plus une image du passé, mais 
une représentation du présent. 


Les longs métrages dé- 
ployant de manière importante 
les images de synthèse nont ce- 
pendant que très rarement suivie 
jusqu'au bout les implications de 
leur nature, ne renonçant quasi- 
ment jamais à la figure humaine 
qui persiste à prédominer ce qui 
le dépasse - tant au niveau des 
films se déroulant dans l'espace 
où l’homme finit par vaincre les 
phénomènes du temps et de l'es- 
pace (Interstellar, Nolan, 2014), 
que des films de catastrophes où 
malgré tous les cataclysmes, il se 
trouve toujours une famille unie 
pour survivre au désastre (2012, 
Emmerich, 2009) - et par la même 
provoquant en quelques sortes une 
annulation du grand spectacle pro- 
mis, car si l’homme peut sen tirer 
indemne, l'effet provoqué par le 
dépassement n'a plus lieu dêtre. 

Le plus grand spectacle 
est donc à chercher en dehors de 
l'échelle du film en son entier ; plus 
susceptible en effet de se trouver 
dans la séquence d’un film dont les 


autres scènes témoigneront d'un 
appareillage plus simple (simple 
nétant pas opposé au complexe). 
Dans cet ordre d'idée, Melancho- 
lia (Lars Von Trier, 2011), très 
certainement, est plus à même de 
pousser à bout le principe d'images 
de synthèse. Film catastrophe à 
l'échelle d’une famille et d’un lieu 
(se situant par là à rebours des films 
hollywoodiens qui partent de la 
population mondiale et de la Terre, 
pour arriver à la fin à une vision 
individualiste d’une famille épar- 
gnée), l'humanité est anéantie par 
l'éclatement de la Terre fracassée 
par une autre planète. Le spectacle 
est véritablement sublime parce 
qu'il est celui de notre fin, annon- 
cée dès le départ du film par une vi- 
sion d'ensemble des deux planètes 
sentrechoquant puis de nouveau 
représentée à la fin, sur Terre cette 
fois où la puissance et le gigantisme 
de Melancholia réapparait plus 
splendide et implacable encore. 

Limage de synthèse est 
une image de mort, et si le ciné- 
ma lest certainement aussi, elle 
lest d'une manière encore plus 
frappante quelle ne nécessite au- 


cun référent de notre monde pour 
exister. En créant l'image, l'ordi- 
nateur remplis un espace qui at- 
teste d'autant plus de notre dispa- 
rition que nous n'y figurons plus. 

La prophétie de Justine est 
la nôtre - rien d'autre que l’homme 
dans l'univers n'est une forme de 
vie, et notre solitude s'achèvera 
dans notre fin. L'image de syn- 
thèse en est l'émanation directe, 
agissant tour à tour comme repré- 
sentation magique du cataclysme 
pour qu'il nous épargne ; poupées 
invocatrices de formes de vie intel- 
ligente autres que la notre ; visions 
en transe d'espaces inaccessibles et 
vides. Elle est un rituel, un hôtel. 
Elle est la réalité simulée qui nous 
assure tant bien que mal notre 
existence et notre persistance. 


* Affirmation qu'il faut cependant nuan- 
cer : « Si Méliès est aujourd'hui connu 
pour être le père des effets spéciaux, ce 
nést pas tant pour être le père ses décou- 
vertes techniques que pour les usages 
qu'il en a fait » (« Histoire des effets spé- 
ciaux : de Méliès à Jurassic Park en pas- 


sant par King Kong, L'homme invisible 
et 2011, L'Odyssée de l'espace », Réjane 
Hamus - Vallée, CinémAction n°102, 
Du Trucage aux effets spéciaux, 2002) 


2 « Qui frappe la vue, l'imagination par 
son caractère remarquable, les émo- 
tions, les réflexions suscitées », (Centre 
National de Ressources Textuelles 
et Littéraires,  http://wwwenrtlfr/ ) 


5 « la photo composite permet de 
mélanger plusieurs images pour 
men former qu'une seule au final » 
4 « la synthèse cinématique postule 
qu'un film na pas besoin dètre tourné 
en continuité pour en donner l'illusion » 
5 « Histoire des effets spéciaux : de 
Méliès à Jurassic Park en passant par 
King Kong, L'homme invisible et 
2011, L'Odyssée de lespace », Réjane 
Hamus - Vallée, CinémAction n°102, 
Du Trucage aux effets spéciaux, 2002 


€ Trois exemples parmi bien d'autres : en 
1933, la Belle pouvait regarder la Bête 
combattre un dinosaure à mains nues 
(King Kong, Cooper et Schoedsack), 
perchée sur une fausse branche devant 
un grand écran où étaient projetées les 
images des figurines de monstres animées 
au préalable par Willis O’Brien. En 1957, 
au début de L'Homme qui rétrécit (Jack Ar- 
nold), un effet de perspective forcée dans 
un immense décor de salon tout en pro- 


fondeur donnait l'illusion d'une conver- 
sation en face à face entre une femme 
(proche de la caméra) et son mari de 90 
cm (positionné tout au fond du studio, 
où les faux canapés et télévisions étaient 
construits démesurément grands, mais 
paraissaient de taille normale à l'image). 
En 1963, Ray Harryhausen organisaient 
des combats à l'épée entre des hommes 
et des squelettes (Jason et les Argonautes, 
Don Chaffey, 1963) en mélant prises de 
vues réelles projetées sur un écran et ani- 
mation image par image de figurines de- 
vant ces même écrans. (« La Magie des 
Effets spéciaux », Conférence de Gilles 
Penso, journaliste et spécialiste des effets 
spéciaux, Forum des Images, Paris, 2015) 


* Il s'agit là de la technique dite du « Mor- 
phing » : « Transformation d'un objet A en 
un objet B de façon continue, via l'informa- 
tique. Entre deux formes, les infographistes 
créent un certain nombre de points repères 
(.) » conférant à la technique sa fluidi- 
té. (« Lexique des termes techniques : des 
rapports entre les limitations techniques 
et ce qui apparaît sur grand écran », Ré- 
jane Hamus - Vallée, CinémAction n°102, 
Du Trucage aux effets spéciaux, 2002) 


* Le 
Éric 


Cinéma de Science - 
Dufour, Armand Colin, 


Fiction, 
2011 


Fin du dossier 


MALGRÉ LA NUIT 
Philippe Grabdrieux, 2h36 
France, 2015 


« Le nouveau Grandrieux », 8 ans 
après la sortie d’Un lac ; l'accroche 
de la bande-annonce pouvait pré- 
sager le retour brillant d'un ci- 
néaste et vidéaste au style marqué, 
qui a toujours accordé une place 
privilégiée à une imagerie crépus- 
culaire où ce que l'on donne à voir 
au spectateur nest pas clairement 
compréhensible mais avant tout 
une matière sensible brute. Le flou, 
le tremblant et les lumières trop 
fortes ou trop faibles comptent 
parmi plastiques 
émergés les plus évidents d’un pro- 
jet d'écriture audiovisuel qui ne 
privilégie, ni ne condamne, aucune 
frontière entre la fiction, le docu- 
mentaire et l'expérimental ; tous 
ces domaines sentremélant dans 


les éléments 


chacun de ses films. Grandrieux 
peut être esthétiquement asso- 
cié à quelques cinéastes, comme 
David Lynch ou Abel Ferrara ; 
on peut aussi envisager ses films 
comme une rencontre fraca: 
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entre les films de Stan Brakhage 
Robert 
Avec Malgré la nuit, Grandrieux 


et ceux de Bresson. 
réalise son « premier film ur- 
bain », faisant se croiser dans un 
Paris majoritairement nocturne 
différents personnages mornes et 
obnubilés par leur mal-être senti- 
mental, qu'ils noient dans les soi- 
rées et les stupéfiants. Leurs bles- 
sures intimes, la perte d’un enfant 


pour Hélène, la perte d'une mère 
pour Lenz, amènent les protago- 
nistes à se réconforter dans une 
romance décorchés, que la jalou- 
sie de leur entourage fera péricli- 
ter lors d’une conclusion sordide, 
entre sadomasochisme et snuff 
comme du Grand Gui- 
gnol pas drôle, absurde et sérieux. 


movie, 


Si Grandrieux na jamais ménagé 
s sujets et les 
thématiques qu'il aborde, on peut 


ses spectateurs par k 


se demander ici pourquoi faire 
vivre tant d'abjections à des person- 
nages parisiens, bobos, tournant 


des gonzos d'avant-garde et espé- 
rant, sans vraiment d'espoir, trou- 
ver de l'amour chez leurs ami(e) 
s. Leur pédanterie ne concorde 
pas avec la violence des relations 
humaines et sexuelles qu'ils s'im- 
posent, ou bien alors expose une 
gravité besogneuse et toute pa- 
particulièrement ron- 
flante. La Vie nouvelle, son film de 
cinéma le plus abouti, justifiait ces 
comportements de par le milieu de 
proxénètes dans lequel évoluaient 
ses personnages, taiseux comme 
des archétypes de westerns perdus 
dans les pays de l'Est dévastés et 
convoitant une prostituée animale 
et inaccessible. Cétait également le 
cas dans Sombre du fait d’un per- 
sonnage principal tueur en série 
qui n'accède aux femmes que par 
leurs sexes et ne pouvait plus, dès 
lors, que les exécuter. Désormais, la 
troupe d'amis paraît accorder bien 
trop d'importance à des amou- 
rettes assez peu convaincantes et 


risianiste 


MALGRÉ 


LA NUIT 


se déchirer sous prétexte du ma- 
gnétisme de Lenz, gueule de gosse 
alcoolique. Il est bien plus difficile 
d'admettre que l'amour ne peut 
exister dans ce monde que dans ce- 
lui de La Vie nouvelle. La quête or- 
phique de la Femme laisse place à 
un « chassé-croisé amoureux » naïf, 
trop similaire à un type de film psy- 
chologisant français incompatible 
avec la violence physique et es- 
thétique que Grandrieux travaille. 
Mis à part l'intrigue confuse, 
absconse et superficielle (Gran- 
drieux apporte peu d'importance 
à l'histoire aprè 
plans du cinéaste qui perdent de 
leur âme et de leur superbe. Les gros 


tout), ce sont les 


plans de mains, de fleurs, les fonds 
noirs, les animaux, les femmes dé- 
nudées sans raison, les visages hur- 
lants ou indifférenciés, les frondai- 
sons dans la brume de l'aube, toutes 
ses obsessions nous sont resservies 
comme un programme, les ba- 
lades en bord de Seine, les baisers 
dans l'ascenseur de la Tour Eiffel et 
les morceaux de guitares joués en 
balcon face à des parcs de la capi- 
tale parachevant la perte de vrai- 
semblance de cette représentation 
du monde qui fut exigeante, ico- 
noclaste et en laquelle la croyance 
même du cinéaste semble parfois 
manquer. Faut-il que Grandrieux 
raconte mieux ce qu’il montre ou 


qu'il renouvelle sa banque d'image 
en phase dêtre surannée ? Une 
réponse à cette question (ou une 
autre si celle-ci n'est pas la plus ju- 
dicieuse, ce que je comprendrais) 
me permettrait en tous cas de bien 
mieux supporter la perte déce- 
vante d'intérêt d’un cinéaste pour- 
tant à part et le gain incompré- 
hensible de postures dévitalisées. 
Alexandre Caoudal : 


RIO 2096 : Une histoire d'amour et de furie (Uma Historia de Amor e Furia) 


Luis Bolognesi, 1h38 
Brésil, 2015 


Peu de films d'animation d'Amé- 
rique du Sud parviennent jusqu'à 
nos salles. Découvrir ce Rio 2096 
sur grand écran est donc déjà un 
événement en soi, ne serait-ce que 
par la présence de cette langue 
qu'on a finalement peu l'occasion 
d'entendre au cinéma. A cette pre- 
mière « curiosité », si l'on peut dire, 
s'ajoute le fait que ce long-métrage 
se déroule sur plus de 600 ans, 
suivant un seul personnage im- 
mortel et Janaina, sa bien-aimée. 
Débutant lors de 
tale des portugais sur le continent 
sud-américain, le film traverse 
l'âge de l'esclavage et du commerce 
triangulaire, la période de la dicta- 
ture militaire (des années 1960 aux 
années 1980) et se termine dans 
un futur cyberpunk, où le pays 
est soumis à une toute-puissante 
corporation privée qui gère l'eau, 
alors devenue le denrée la plus 
précieuse. Cette Histoire d'amour 
et de furie se veut donc transver- 


l'arrivée bru- 


sale et tente d'embrasser d'un seul 
élan le destin mouvementé du plus 
grand pays d'Amérique Sud, ce qui 
évoquera sans doute à plus d'un, 
même si le résultat est dans les 
faits assez différents, le merveilleux 
Cloud Atlas (2012) des Wachowski. 
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Si la tâche peut paraître co- 
lossale pour un film qui ne dépasse 
pas l'heure quarante, les réalisateurs 
ont habilement réussi à construire 
une œuvre passionnante d’un bout 
à l'autre en balisant clairement les 
enjeux de chaque morceau d'es- 
pace-temps qui constituent le film. 
A travers notre héros immortel 
et les différentes réincarnations 
de son unique amour, c'est moins 
l’histoire d’un pays, d'un territoire 
ou d’une nation entière que nous 
suivons mais celle de ces luttes so- 
ciales. Chaque période historique 
sélectionnée par les auteurs cor- 
respond en réalité à un moment où 
des enjeux fondamentaux en terme 
de libertés fondamentales, d'éman- 
cipation des peuples, de luttes pour 
la reconnaissance ou simplement 
pour une meilleure considéra- 
tion ont émergé ou, dans le cas de 
l'année 2096, pourraient émerger. 
Cette Histoire d'amour et de furie 
est donc l'histoire de peuples qui 
se battent pour un monde meil- 
leur, face à la colonisation, à l'es 
clavage, à la junte militaire ou à 
son avatar moderne, une société 
libérale qui même si elle se situe 
diégétiquement dans le futur ne 
peut que faire penser à la situation 


de certains pays asiatiques comme 
le Japon ou la Corée. Rio 2096 est 
un film de lutte, qui offre à travers 
une trame narrative romanesque 
un véritable point de vue sur notre 
monde et sur les systèmes de do- 
mination qui le constituent et qui 
se renouvellent perpétuellement. 

Si les choix graphiques 
opérés par les réalisateurs risquent 
peut-être de décevoir les amateurs 
d'organicité, de textures marquées, 
d'aquarelles ou de traits de crayons, 
force est de reconnaître que Rio 
2096 emporte l'adhésion du spec- 
tateur par sa force narrative, son 
sous-texte subversif et la puissance 
des environnements déployés. 
Le film fait montre d’un véritable 
courage dans son propos et d’une 
finesse dans l'approche transversale 
qui bien trop souvent verse dans 
de sombres raccourcis historiques. 
On ne peut alors que sétonner, 
même si ce cas rappelle celui du 
Garçon et le monde (d'Alè Abreu, 
2013), de voir figurer parmi les 
pourvoyeurs de fond du projet de 
grandes compagnies brésilienne 
opérant dans le domaine du gaz, 
de l'électricité ou de la finance ! 
Denis Grizet * 


La Tortue Rouge 
Luis Bolognesi, 1h38 
Brésil, 2015 


Après avoir réalisé plusieurs 
courts-métrages remarqués voire 
récompensés, Dudok de Wit, ré- 
alisateur néerlandais, passe pour 
la première fois avec ce film réci- 
piendaire d'un prix cannois au for- 
mat du long-métrage. Il y conserve 
plusieurs éléments de ses premiers 
travaux. Ces histoires sur le temps 
qui passe (Père et fille) et ces per- 
sonnages qui passent à côté de 
leurs vies (Le Moine et le Poisson), 
demeurant dans un rapport apaisé 
au monde sappuient d'un plaisir 
discret pour la texture du dessin, le 
réalisateur ne dissimulant pas par- 
faitement la matière du papier sur 
lequel il dessine, les tâches d'encre 
ou d'aquarelle qu'il utilise. Lani- 
mation y est rythmée, musicale et 
retenue, minimale, parfois presque 
cartoonesque dans le rebondi de 
certains personnages, sans jamais 
virer pour autant dans le gag, dé- 
veloppant un storytelling émou- 
vant, simple, anti-superfétatoire. 
Le travail de direction artistique 
d'Isao Takahata, une des têtes 
pensantes des studios Ghibli, 
s'accorde très bien des marques 
conservées des précédentes œuvres 
de Dudok de Wit. Le trait de fusain 
se laisse deviner dans les contours, 


la couleur nest jamais vraiment 
loin de la peinture. Ces superbes 
rendus sont agrémentés et sou- 
tenus par quelques intégrations 
d'image 3D, l'animation par or- 
dinateur étant utilisée pour per- 
mettre cette image de conserver 
la pâte du croquis ou de l'ébauche. 
On sent que la collaboration per- 
mit à Dudok de Wit de maîtriser ce 
que Takahata expérimenta sur Mes 
voisins les Yamada ou plus récem- 
ment pour Le Conte de la princesse 
Kaguya. La musique même semble 
émaner d’un ersatz de Joe Hisaishi. 
Toutefois, l’histoire et les person- 
nages mutiques ne tiennent pas la 
durée du film et finissent par lasser. 
Si la première partie très Robinson 
Crusoé est convaincante, l'opposi- 
tion à la tortue éponyme fait bas- 
culer le film dans un fantastique en 
demi-teinte  (vraisemblablement 
dû à Pascale Ferran, coscénariste, 
et pouvant faire penser à son der- 
nier film Bird People), cette déité 
océanique offrant à l'homme une 
quête initiatique de rédemption 
par la famille génante, d'apparence 
assez biblique. Le film jongle alors 
entre le spirituel niais (la nature 
peut tout donner comme elle peut 
tout prendre) et l'émotion simple 


et trop souvent pauvre, évacuant 
par sa narration l’hostilité d’une 
nature bien trop accueillante au 
final, voire effacée, et népargnant 
pas certains stéréotypes. On ne 
peut pas alors laisser aisément pas- 
ser cette histoire légère, qui malgré 
ces intentions les plus sincères et 
bienveillantes, ne peut se départir 
de ses invraisemblances (9 mois 
de grossesse sur une île déserte 
ellipsés.…) ou d’une certaine béa- 
titude agaçante face au monde qui 
nous accueille en son sein mais au- 
quel nous devons en payer le prix. 
A.C. * 
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Man On High Heels - Jang Jin - Corée du Sud - 2014 - 2h19 


Sorti en France tardive- 
ment, le 20 juillet 2016 (mais pas 
aux USA ni ailleurs en Europe), 
Man on High Heels appartient au 
genre cinématographique que lon 
a coutume d'appeler « polar co- 
réen ». On y retrouve donc certains 
éléments scénaristiques, certaines 
figures de mise en scène, que le 
public français a maintenant l’ha- 
bitude de retrouver dans ce type 
de films : 
violents et filmés au plus près, 
policier à la dérive, course-pour- 
suites, mafieux diaboliques, belles 
femmes fatales jouant un jeu dan- 
gereux, humour grinçant, etc. Ci- 
tons comme films devenus des 
emblèmes de ce genre : The Chaser 
(2008, Na Hong-jin), Memories 
of Murder (2003, Bong Joon-ho) 
ou encore Jai rencontré le diable 
(2010, Kim Jee-woon). Le défi 
pour un réalisateur de polar coréen 
est plutôt maintenant de proposer 
des idées originales, nouvelles, tout 
en respectant les codes : comme le 
western, le film noir ou d'autres 
genres très codifiés, il sagit de 
s'inscrire au cœur du genre tout en 
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combats à mains nues 


tentant d'en transcender les limites 
qui forcément brident la créativité. 

Man on High Heels part 
d'une idée de scénario innovante : 
un flic brutal, expert en com- 
bat rapproché, est admiré par ses 
amis et ennemis pour la virilité 
qu'il dégage. Lorsqu'il se bat, tous 
ne peuvent sempêcher de penser 
que lui, cest un « vrai mec ». Or, 
ce qu'ils ne savent pas, et ce que 
le titre du film laisse deviner, cest 
que ce personnage chargé de tes- 
tostérone n'a en réalité qu’un seul 
désir : devenir une femme. Le film 
est donc à la fois un polar nerveux, 
où l'on retrouve des chorégraphies 
de combat vraiment réussies et un 
drame, le destin d’un jeune co- 
réen qui ne peut vivre ni son ho- 
mosexualité, ni se réaliser com- 
plètement en tant qu’individu en 
devenant enfin celle qu’il se sent 
être. Il s'agit donc non seulement 
du combat d’un personnage contre 
le monde extérieur, à coups de 
poing, de pieds, à l'arme blanche, 
mais aussi et surtout la lutte contre 
soi, contre son corps, pour ten- 
ter de contrôler son existence. 


Si Jang Jing maîtrise ce qui 
relève du genre du polar (rues noc- 
turnes, bars, combats, boites de 
nuits), les moments dramatiques 
sont plus hésitants et viennent fra- 
giliser l'ensemble du film. Le pro- 
jet, très intéressant sur le papier, de 
traiter de l'homosexualité de jeunes 
garçons en Corée, de la difficulté 
dètre socialement, de la situation 
souvent complexe des transgenres 
devient assez vite gênant : la volon- 
té du réalisateur de tout expliquer 
et une mise en scène légèrement 
surannée finissent par épuiser le 
spectateur. Man on High Heels a 
tout du moins le mérite d'ouvrir 
une nouvelle piste pour le polar 
coréen, en tentant d’y entrelacer le 
drame ou des questionnements so- 
ciaux. On regrettera la maladresse 
dans le traitement du sujet par la 
mise en scène, que vient tout de 
même compenser de superbes mo- 
ments de cinéma, comme celle de la 
boite de nuit, où les coups rapides 
viennent succéder aux flashs et aux 
basses de la piste de danse bondée. 
D.G. : 


La Loi de la Jungle - Antonin Peretjatko -France - 2016 - 1h39 


Nen auriez-vous pas as- 
sez des comédies françaises que 
le mauvais théâtre de boulevard 
contemporain marque 
rouge (quelques mots d'esprit et 
une bonne dose de prétention) 
? Nen auriez-vous pas marre de 
l'humour communautaire où 
chaque ethnie en prend cradement 
pour son grade et où le sarcasme 
malvenu et nauséabond se prend 
pour de l'universalisme (com- 
prenne qui pourra...) ? Antonin 
Peretjatko, quarantenaire réalisant 
ici son second long-métrage, est 
probablement l'alternative la plus 
prometteuse face aux écueils ba- 
lisés de la comédie française. En 
favorisant un emploi exigeant et 
utile du gag au profit des person- 
nages et des situations et au dépit 
de l'humiliation et du rapport de 
force, Peretjatko baise ainsi pro- 
prement la comédie de dialogue 
intellectuelle-bourgeoise et laisse 
véritablement le corps sexprimer 
face aux oppressions politiques, 
économiques et sociales en reve- 
nant à un burlesque riche et mil- 
limétré. De fait, ce qui est dit par 
les acteurs peut désormais énon- 
cer ce qui pose contextuellement 
de véritables problèmes, sans ja- 
mais céder au catastrophisme épi- 
sodique et ne cessant jamais d'ap- 
puyer la mise en scène et le jeu. 
Dans ses courts métrages, déjà, Pe- 
retjatko abordait frontalement des 
sujets qui rendraient bon nombre 
de comiques d'aujourd'hui frileux : 
la crise du logement (Paris mono- 


au fer 


pole) ou les problèmes diploma- 
tiques entre les Etats-Unis et la 
France (French Kiss), introduisant 
un de ses films en précisant que 
l'image est au format d’un billet de 
banque (les sponsors introductifs 
de La Loi de la jungle sont d'ail- 
leurs passés sous silence avec une 
musique tagada-tsoin-tsoin). La 
proposition d’une satire politique 
inventive où ce qui est montré du 
doigt n'alourdit jamais le projet 
de faire sexpectorer le spectateur 
est maintenue et aboutie. De plus, 
l'écriture et la mise en scène de 
Peretjatko font se rencontrer des 
auteurs français qu'on imagine in- 
conciliables : on retrouve tout à la 
fois Godard et Rozier (trois bouts 
de ficelles pour faire un film, des 
cuts et des faux-raccords à foison), 
Max Pécas et Philippe de Broca (un 
cinéma populaire qui ne se prend 
pas pour ce qu’il n'est pas, des jolies 
pépées et du pulp de gare) ainsi que 
Jacques Tati et Pierre Étaix (une 
orfèvrerie burlesque et poétique). 
Plongeant des personnages de sta- 
giaires trentenaires dans la jungle 
administrative et ministérielle 
française avant qu'ils ne soient ca- 
tapultés dans la jungle guyanaise, 
Peretjatko expose cet enchevêtre- 
ment kafkaïen d'intérêts écono- 
miques haut-placés qui à terme ne 
concordent pas une seconde avec 
les intérêts concrets du territoire, 
de ses habitants et de ses acteurs 
les plus modestes. Le macguffin 
du film justifiant cette démons- 
tration est ce complexe de sports 


d'hiver, Guyaneige, quon sap- 
prête à construire au beau milieu 
de la forêt vierge. L'économie du 
gag avancée par Peretjatko afin de 
faire tenir debout cette idée ex- 
travagante amène chaque élément 
du plan (décor, acteur, etc.) à être 
une chausse-trappe en puissance : 
les ventilateurs qui dispersent la 
paperasse, un broyeur à papier sé- 
duit par une cravate, la jungle en 
elle-même qui mène les person- 
nages à marcher à reculons dans 
la boue des mangroves. Jamais le 
film ne relâche le rythme et la ca- 
dence en termes d'idées visuelles, 
si ce nest pour proposer un ly- 
risme naïf très en accord avec le 
ton ambiant (la chenille musicale) 
ou alors des dynamitages en règle 
de scènes canoniques (a-t-on vu 
scène de cul aussi bien sabotée ?). 
Soutenu par unE Tarzan faisant 
plein usage de son savoir-faire 
circassien (Vimala Pons, je vous 
aime) et d'un Vincent Macaigne 
délaissant ses hystéries génantes 
pour un rôle de falot bureaucrate 
parfaitement paumé (le reste du 
casting éclectique demeure parti- 
culièrement délectable), La Loi de 
la jungle, non content d'être assuré- 
ment une des meilleures comédie 
de l'année, si ce n'est plus, construit 
un superbe couple/tandem de ci- 
néma après la rencontre de La 
Fille du 14 juillet. PUTAIN, MAIS 
VOUS ATTENDEZ QUOI ?! 
A.C. * 


SUICIDE SQUAD 

David Ayer, 2h10 

Etats-Unis, 3 Août 2016 

On savait le projet Suicide Squad 
bancal et possiblement médiocre. 
Mais malgré le bon vouloir d'un 
David Ayer plutôt talentueux, de 
choix artistiques tape à l'oeil et 
d'une volonté à être décomplexé 
plus que nimporte quelle autre 
production, cette nouvelle à 
tion des personnages de DC Co- 
mics est aussi, voire pire que celle 
engendrée plus tôt dans l'année 
avec Captain America : Civil War, 
dans le camp Marvel cette fois. Le 
résultat est digne d’un cas d'école : 
montage hors-propos, tuant tout le 
tempo d'un film coincé entre vio- 
lence et cool attitude, quand ce ne 
sont pas les personnages qui ali- 
mentent le désarroi, chacun étant 
caractérisé comme un good guy 
alors qu'ils sont censés être parmi 
les moins avenants du monde. Le 


éra- 


film a évidemment été charcuté 
par la Warner, trop confiante dans 
sa vision erronée d’un film cool, 
allant jusqu'à faire monter le film 
par une société spécialisée dans les 
bandes-annonces. Rien ne fonc- 
tionne, jusqu'aux piètres tentatives 
d'ajouter du Eminem, Queen ou 
encore Skrillex pour donner un 
on de mouvement à cette 
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production qui n'avance jamais 
d'un pouce. Quand ce ne sont pas 
les personnages et le chara-de- 
sign laid des grands méchants du 
film, cest la mise en scène et l'ab- 
sence totale d'objectifs qui finissent 
d'enterrer le projet. Ayer avait sû- 
rement accouché d’un autre mon- 
tage, mais ici tout ressemble au 
reste, jusqu'aux décors de guerre 
civile qui ne tire jamais profit du 
style “gangsta” que le film est censé 
développer. Ce n'est pas seulement 
un désastre, mais le point culmi- 
nant d'une mode cinématogra- 
phique qui ferait bien de s'achever. 
Jusqu'où iront donc les produc- 
teurs, à prendre son public pour 
des idiots, sortant un film charcuté 
en salles pour ensuite le revendre 
packagé avec comme sous-titre 
“Director's Cut” ? Florian Bodin 


TONI ERDMANN 

Maren Ade, 2h42 

Allemange, 17 Août 2016 

Quand Winfried vient simmiscer 
de manière impromptue dans la vie 
de sa fille Ines, qu’il ne voit jamais, 
son personnage créé de toutes 
pièces, Toni Erdmann, va vite 
prendre le contrôle pour essayer 
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de la dérider, perruque noire et 
dentier en renforts. Ovationné par 
à peu près tout le monde durant 
le dernier Festival de Cannes, le 
film de Maren Ade a cette capacité 
de sémanciper d’une image qu'on 
essaye de lui imposer (une comé- 
die dramatique hilarante selon les 
bandes annonces) pour être un vé- 
ritable pamphlet du monde capita- 
liste. S'il névite pas quelques pon- 
cifs, entre l'humanité des pauvres 
et l'égoïsme des riches, Toni Erd- 
mann, à travers la relation dégra- 
dée d’un père et de sa fille, arrive 
à toujours surprendre son specta- 
teur. Il contrebalance sans cesse le 
manque d'humanité des entrepre- 
neurs par l'adjonction de ce géant 
pas très fin, véritable grain de sable 
dans les rouages d'une entreprise 
qui nexiste que pour légitimer les 
décisions horribles des patrons. Il 
influence toutes les personnes qu’il 
croise, au point que sa fille, com- 
plètement écrasée dans ce monde 
dominé par les hommes, arrivera à 
inverser les rôles. Plus Toni appa- 
raîtra à l'écran et plus il arrivera à 
devenir ce personnage embléma- 
tique, furieusement drôle malgré 
son visage disgracieux. Il conta- 
mine tout le monde, modifie les 
règles et questionne sur le rapport 
qu'on se fait aux autres. Dès lors, il 
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n'agit pas seulement pour sauver sa 
rbe discours d'ouverture. Il souvre 
à tous les choix, tous les désirs et 
volontés, qu'on soit vieux et frustré 
ou jeune et bandant. Quoiqu'il ar- 
rive, rester vertical, droit dans nos 
pensées et nos désirs. FEB. 


RESTER VERTICAL 

Alain Guiraudie, 1h40 

France, 24 Août 2016 

Si cest votre première percée dans 
l'univers d'Alain Guiraudie, Rester 
Vertical pourrait bien vous dérou- 
ter dans son approche décompo- 
sée, pessimiste et humoristique de 
la vie de Léo, héros dégingandé et 
solitaire. Il commence par ségarer 
en voiture, puis dans les plaines 
de Lozère, rencontre une jeune 
femme à laquelle il fait un enfant 
en l'espace de quelques scènes, puis 
repart ailleurs. Il est impossible 
à suivre, parce qu’il ne sait pas ce 
qu'il veut, et esquive sans cesse 
son producteur qui lui demande 
instamment la livraison d’un scé- 
nario. Comme poursuivi, il ségare 
et s'acharne à résister au sort que 
lui réserve le réalisateur, d'abord 
heureux puis abandonné, meurtri, 
attaqué et carrément mis à nu sur 
la fin. Impossible de savoir quoi 
ressentir devant ce héros aux émo- 
tions passives, se cherchant dans 
sa sexualité et son rôle de père, fai- 
sant sans cesse demi-tour et que les 
autres essaient de s'approprier. Res- 
ter Vertical est un récit fataliste, qui 
met mal à l'aise et prête pourtant à 
l'espoir. Parfois trop manichéen, 
trop simpliste dans le message po- 
litique qu'il cherche à faire passer, 
il est aussi d’une grande beauté, 
quand son héros, après maints al- 
lers-retours dans la nuit, décide 
de faire face aux loups des plaines 
dans un final sublime : “Tant qu'on 
reste debout on a rien à craindre. 


MAGGUFFIN - NUMÉRO 6 


Il faut qu'on reste bien droit” Au 
départ pur récit d'un homme so- 
litaire, qui refuse l'attachement 
et quon lui dise non, le film se 
transforme en l'espace de quelques 
scènes en un superbe discours 
d'ouverture. Il souvre à tous les 


choix, tous les désirs et volontés, 
qu'on soit vieux et frustré ou jeune 


et bandant. Quoiqu'il arrive, rester 
vertical, droit dans nos pensées et 
nos désirs. FEB. 


Rester Vertical, Alain Guiraudie (2016) 


Vos avis nous intéressent ! 


Envoyez vos critiques de films sortis durant lété 


et soyez publiés dans le numéro 6... 


magguffin.lemag(@gmail.com 


Fin du Cahier Critique 


L'ANTI - SPECTACLE 


Guy Debord & 


JOULSSANCES 
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OÙ AR/EGESAUNST 


les Internationaux Situation- 


PAR ALEXANDRE CAOUDAL 


« Guy Debord a très peu fait d'art, mais il l’a fait extrême. » 


Extrait apocryphe du scénario de Guy Debord pour le film Guy Debord, son 
art, son temps (1994), Brigitte Cornand 


« Il est assez notoire que je n'ai nulle part fait de concessions aux idées dominantes de mon 


époque ni à aucun 
des pouvoirs existants. » 


In girum imus nocte et consumimur igni (1978), Guy-Ernest Debord (1931-1994) 


ur le passage de quelques 

personnes à travers une 

assez courte unité de 
temps (1959) 

Connaisseur des surréa- 
listes et amateur dès sa jeunesse de 
figures tutélaires de l'avant-garde 
d'André Breton! (Isidore Ducasse 
Comte de Lautréamont et Arthur 
Cravan), Guy Debord, orphelin de 
père à cinq ans, deviendra l’un des 
cofondateurs et des participants à 
forte tendance révolutionnaire de 
deux mouvements d'avant-garde 
(artistique et théorico-critique) de 
la France d’après-guerre. 


Dès 1951, il sera témoin du scan- 
dale provoqué par le premier film 
ciselant (où la forme surpasse le 
fond) lettriste projeté à Cannes : 
Traité de bave et déternité d'Isi- 
dore Isou, film-manifeste pour un 
cinéma discrépant, où l’image et le 


son ne coïncideraient pas, seraient 
autonomes, accumulant poèmes 
lettristes à la bande-son et images 
amateurs et détournées à l'écran. 
Les préceptes lettristes peuvent 
être synthétisés ainsi : « Art qui 
accepte la matière des lettres ré- 
duites et devenues simplement elles- 
mêmes (sajoutant ou remplaçant 
totalement les éléments poétiques et 
musicaux) et qui les dépasse pour 
mouler dans leur bloc des œuvres 
cohérentes. »? Maurice Lemaître, 
en plus de ses films (Le film est 
déjà commencé ?, également en 
1951), pratiquera ainsi le cut-up 
façon Brion Gysin, sélectionnant 
des passages d'articles traitant du 
général De Gaulle, des publici- 
tés pour ménagères et des pho- 
tos érotiques qu’il compilera dans 
des fascicules, dont le lecteur peut 
modifier l'ordre des pages voire 
ajouter du contenu. Lévénement 
dit du « scandale de Chaplin » sur- 


venu en 1952, au cours duquel un 
« maigre commando » dispersera 
des tracts haineux’ à l'encontre de 
l'acteur et réalisateur, amènera les 
membres dissidents’ du mouve- 
ment Lettriste à sen éloigner pour 
fonder l'International Lettriste la 
même année, couplant des prin- 
cipes 
aux idées essentiellement dadaïstes 


marxistes-révolutionnaires 


du mouvement d'origine. Toujours 
en 1952, Guy Debord réalisera son 
premier film, Hurlements en faveur 
de Sade - le titre lui est suggéré par 
Isou, le principe du film inspiré 
par L'Anticoncept de Wolman sorti 
la même année -, où se succèdent 
écrans blancs, sur lesquels sont ré- 
cités le Code Civil et des extraits de 
romans, et écrans noirs totalement 
silencieux. 


LInternational  Situation- 
niste, fondé en 1957 à Cosio di 
Arroscia en Italie, sest compo- 
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sé de sept membres (un anglais, 
un danois, quatre italiens et deux 
français), des agrégés et d'anciens 
peintres du mouvement Cobra (on 
y vendait ses toiles au kilomètre) 
ayant fait la rencontre des italiens 
du imaginiste venant 
s'ajouter aux anciens de l'Interna- 
tional Lettriste dans le milieu ger- 
manopratin du début des années 
1950. Au départ avant-garde artis- 
tique clandestine (ne cachant pas 
son désir virulent de supplantage 
des surréalistes) le mouvement 
deviendra à force de plus en plus 
politique, marqué par leurs idées 
postmarxistes. L'International Si- 
tuationniste se définit comme « un 
état-major sans troupes », dans un 
souhait de conjuration des égos ; 
en effet, le groupe ayant compté 
soixante-dix membres à son apo- 
gée, il procédera à quarante-cinq 
exclusions au total. 


Bauhaus 


Les quelques membres 


actifs à la fin des années 1950 ef- 
fectuaient une critique aiguisée 
de la vie quotidienne (héritée du 
sociologue et philosophe Hen- 


PU 
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ri Lefebvre, « sympathisant non- 
membre ») lors de leurs « discus- 

d'ivrognes 
élitistes semble-t-il, 


sions intellectuels», 


très dans 
les cafés de Saint-Germain-des- 
Prés - quand bien même ils en 
conchiaient le « Pape » d'alors, 
Jean-Paul Sartre. Ils poursuivaient 
les détournements et paraphrases, 
notamment littéraires : « Chan- 
ger la vie.» pour « Transformer le 
monde. »f et avançaient l'idée d’une 
révolution basée sur la construc- 
tion de situations, dans le but d'être 
avant toute chose les consomma- 
teurs de leur temps libre, laissant 
libre-cours au développement de 
l'automation et du machinisme afin 
de libérer l'Homme du Travail et 
enfin permettre un des projets du 
Comte de Lautréamont, soit : « La 
poésie devrait être faite par tous.» 
donc dans la vie quotidienne, dans 
des situations construites par tout 
un chacun pour subtiliser aux 
élites bourgeoises la prérogative de 
disposer de l'expression artistique. 
Les situationnistes s'insurgèrent 
logiquement contre « La dictature 
dans la vie quotidienne du consom- 


Inscription à la craie de Guy Debord sur un des murs de la rue de Seine en 1952 


mable, le règne de la survie qui est 
la vie réduite aux impératifs écono- 
miques.»® et surtout envers le Spec- 
tacle et son Monde. « Le spectacle 
est le mauvais rêve de la société 
moderne enchaînée qui nexprime 
finalement que son désir de dormir. 
Le spectacle est le gardien de ce som- 
meil»°, le « règne autocratique de 
l'économie marchande ayant accédé 
à un statut de souveraineté irres- 
ponsable»" et « l'ensemble des nou- 
velles techniques de gouvernement 
qui accompagnent ce règne.» 


Critique de la séparation 
(1961) 


Eloignés qu'ils étaient des 
conflits de leur époque - en Afrique 
ou en Asie -, il ne leur était donné à 
voir qu’une mise en images specta- 
culaires de ces conflits et des reven- 
dications politiques qui amenaient 
alors à des affrontements de rue 
violents contre les représentants 
de l'ordre. Ce « matraquage média- 
tique » sépare autant qu'il dénature 
le conflit des personnes concernées 


THE NAKED CITY 


ILLUSTRATION DE L'HYPOTHÉSE DES PLAQUES 
TOURNANTES EN PSYCHOGEOGRAPHIQUE 


Guy Debord, The Naked City, Illustration de l'hypothèse des plaques tournantes en psychogéographique (1957), 
Lithographie et encre sur papier 


qui y assistent depuis les actuali- 
tés retransmises, tout en vivotant 
dans leurs appartements compar- 
timentés et bouffant de la merde 
en conserve. Considérés comme 
des outils d’État et des instruments 
bureaucratiques qui construisent 
des rapports sociaux aliénants où 
l'esclave se croit aussi chanceux et 
puissant que son maître et expro- 
priateur, Guy Debord poursuivra 
à prendre les images et les repré- 
sentations à contre-pied dans les 
films qu'il réalisera à partir de 
1957. Ceux-ci seront, à l'instar des 
fascicules de Maurice Lemaître, 
des collages d'images originales, 
d'images d'actualités et de publi- 
cités. Il y documente d'abord avec 
un indéniable recul la vie morose 
qu'il mène alors en compagnie de 
ses amis et de sa seconde femme, 
Michèle Bernstein, trompant leur 
lassitude dans les soirées et le dé- 
veloppement de leurs idées. Ces 
mêmes films affichent des modèles 
plus ou moins déshabillées, parmi 
lesquelles on peut compter Anna 
Karina, dans Critique de la sépa- 


ration, future partenaire cinéma- 
tographique et intime de Jean-Luc 
Godard - qui, en bon kleptomane, 
« empruntera » certaines des idées 
formelles et politiques de Debord. 


Lobjectif cinématogra- 
phique de Debord, en plus de faire 
des images des instruments révo- 
lutionnaires voulus et non plus des 
instruments de pouvoir subis, sera 
de contrer l'aliénation des images 
et l'aliénation par les images. Egale- 
ment auteur de livres et d'articles, il 
publiera avec difficultés, son livre le 
plus célèbre, La Société du Spectacle 
(1967), considéré depuis comme 
un des plus grands ouvrages de cri- 
tique sociale, dans la droite lignée 
des idées de Marx et de Hegel, par- 
ticulièrement cinglant envers les 
sociétés industrielles modernes, 
capitalistes ou socialistes. Debord 
y vilipende par ses assertions l'in- 
sertion de la marchandise dans la 
vie, l'aliénation de l’individu par la 
« société de consommation » et la 
substitution organisée de la mar- 
chandise et de cette société à notre 


a 1. ovnons 


existence, devenue alors ce qu'il 
appelle le Spectacle, stade achevé 
du capitalisme. Les événements de 
mai 1968 seront de fait l'occasion 
pour lui et ses amis et camarades 
de prendre part à une réalisation 
de la philosophie sur laquelle ils ne 
faisaient alors que trop discourir 
sans doute, participant à des As- 
semblées Générales, notamment à 
Strasbourg ou inspirant aux van- 
dales de l'époque bon nombres de 
slogans qu’ils recopieront sur les 
murs (« Vivre sans temps morts, 
jouir sans entraves. ») 

Après le « fiasco soixante-hui- 
tard », Debord portera à l'écran en 
1972 une transcription de son livre 
La Société du spectacle. Ajoutant 
aux textes des extraits détournés 
de films hollywoodiens et sovié- 
tiques, il réalise un film de « ci- 
néma qu'ils ne savent pas faire » 
contre « la société qu'ils ne savent 
pas combattre ». I y tacle la poli- 
tique et le politique, la publicité, 
le post-colonialisme, le tourisme, 
l'urbanisme et surtout la société 
« spectaculaire-marchande », Mère 


al 


de tous ces vices. 


Réfutation de tous les ju- 
gements, tant élogieux qu’hos- 
tiles, qui ont été jusqu'ici portés 
sur le film « La Société du spec- 
tacle » (1975) 


Contrairement à ce que l'on 
pourrait imaginer, cest la même 
année que Debord auto-dissoudra 
l'Internationale Situationniste et se 
séparera de sa femme, reprodui- 
sant ce qu’il avait déjà fait lors de 
sa séparation du groupe Lettriste, 
joignant étroitement sa vie intime, 
privée et sa vie idéologique et poli- 
tique. C’est ensuite qu’il entrepren- 
dra son travail d'autocritique, en 
partie mené sur le plan cinémato- 
graphique, le plus important. 


Avant cela, il réalisera un 
court-métrage en forme de lettre 
ouverte à destinations des journa- 
listes et critiques de cinéma qui re- 
cevront son premier long-métrage 
tiré de son livre éponyme. Cette 
Réfutation de tous les jugements 
exceptionnellement acide explique 
clairement aux intéressés qu’ils n'y 
peuvent rien comprendre, aliénés 
qu'ils sont par leur idée du cinéma 
qui n'est qu'une « imitation insen- 
sée d'une vie insensée, une repré- 
sentation ingénieuse à ne rien dire, 
habile à tromper pendant une heure 
l'ennui par le reflet du même en- 
nui, cette lâche imitation qui est la 
dupe du présent et le faux-témoin de 
lavenir ». À savoir que l'on ne peut 
pas aimer ou détester justement les 
films de Debord (selon lui), on ne 
pourrait tout au mieux quêtre en 
accord, en désaccord, « prêt à en 
discuter » ou alors complètement 
passer à côté du propos. Il refuse 
surtout qu'on dise de son film qu’il 
est difficile d'accès et hermétique, 
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rétorquant que lui ne cherche pas à 
faire le malin en arborant les atours 
de l'intellectuel de gauche (Coucou 
Godard) et ainsi prendre part à ce 
Spectacle qui conspue avec tant 
d'efforts et de véhémence, préfé- 
rant prendre part aux combats 
prolétaires quitte à en demeurer 
invisible et inconnu (il évitera sa- 
vamment la radio et la télévision). 


Dès lors, Guy Debord ré- 
alisera son deuxième et dernier 
long-métrage, In girum imus nocte 
et consumimur igni (1978) sor- 
ti en 1981, palindrome amputé 
qu'il subtilise à Virgile et signifiant 
« Nous tournons en rond dans la 
nuit et nous sommes dévorés par le 
feu », où il revient sur son parcours 
individuel. Il reprend ses reproches 
envers un public aliéné ne pouvant 
réceptionner ses films comme ils le 
sont prévus et détourne quelques 
extraits de ses deux premiers 
courts-métrages, des images pu- 
blicitaires, des westerns... Il évoque 
ensuite avec regret sa jeunesse, ses 
premières expériences artistiques 
et politiques dans un Paris, qui 
fonctionnant encore alors comme 
une véritable Cours des Miracles. 
Pour se faire, il reprend, sans véri- 
tablement détourner pour la pre- 
mière fois, des extraits de Les En- 
fants du paradis (1945) de Marcel 
Carné, se concentrant sur la figure 
de Lacenaire, criminel lettré qu’il 
présente comme un semblable 
d'Arthur Cravan, et sur le Boule- 
vard du Crime, image spectacu- 
laire séparée de ce Paris des années 
1950 et 1960 où tout semblait alors 
à sa portée. 


« Le négatif ayant été, au 
cinéma, moins goûté encore que 
partout ailleurs, il ny aurait peut- 
être jamais eu de cinéaste maudit si 
Debord navait pas fait de films. Le 


monde a répondu à ses excès en le 
considérant comme parfaitement 
insignifiant.» "® Responsable de son 
sort ou allant aux devants de cette 
condamnation par le Spectacle 
auquel il donna son nom, Debord 
interdit la projection de ses films 
en 1984, l'année où l'éditeur de La 
Société du Spectacle, Gérard Lebo- 
vici, sera assassiné. Ses films seront 
redistribués intégralement en 2005 
et ses livres réédités par Gallimard 
à partir de 1992. Il se suicide dans 
sa propriété de Champot le 30 
novembre 1994 alors qu'il luttait 
contre une polynévrite alcoolique. 


? Breton sera relativement hostile à l'égard 
des Internationaux Lettristes puis des In- 
ternationaux Situationnistes. 


? Isidore Isou, Bilan Lettriste, 1947 


* Finis les pieds plats ! CINÉASTE sous- 
Mack Sennett, acteur sous-Max Linder, 
Stavisky des larmes des filles-mères aban- 
données et des petits orphelins d'Auteuil, 
vous êtes Chaplin, l'escroc aux sentiments, 
le maître-chanteur de la souffrance. Il fal- 
lait au Cinématographe ses Delly. Vous 
lui avez donné vos œuvres et vos bonnes 
œuvres. Parce que vous disiez être le faible 
et l'opprimé, s'attaquer à vous cétait atta- 
quer le faible et l'opprimé, mais derrière 
votre baguette de jonc, certains sentaient 
déjà la matraque du flic. Vous êtes « ce- 
lui-qui-tend-l'autre-joue-et-l'autre-fesse » 
mais nous qui sommes jeunes et beaux, 
répondons Révolution lorsqu'on nous 
dit souffrance. Max du Veuzit aux pieds 
plats, nous ne croyons pas aux « persécu- 
tions absurdes » dont vous seriez victime. 
En français Service d'Immigration se 
dit Agence de Publicité. Une conférence 
de Presse comme celle que vous avez te- 
nue à Cherbourg pourrait lancer n'im- 
porte quel navet. Ne craignez donc rien 
pour le succès de Limelight. Allez-vous 
coucher, fasciste larvé, gagnez beaucoup 
d'argent, soyez mondain (très réussi votre 
plat-ventre devant la petite Elisabeth), 
mourrez vite, nous vous ferons des ob- 
sèques de première classe. Que votre 
dernier film soit vraiment le dernier. Les 


feux de la rampe ont fait fondre le fard du 
soi-disant mime génial et l'on ne voit plus 
qu'un vieillard sinistre et intéressé. Go 
home Mister Chaplin. 


‘ Guy Debord, Jean-Louis Brau, Gil J. 
Wolman et Serge Berna 
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té du spectacle (1988) 
“Id. 
2 Texte de présentation pour Œuvres ci 


nématographiques complètes figurant sur 
la jaquette de l'édition Champ libre (no- 


vembre 1978) 
S Arthur Rimbaud, Une saison en enfer, 

Délires L. Vierge folle - Lépoux infernal, 

1873 

#« XI Les philosophes n'ont fait qu'inter- 
préter le monde de différentes manières, 
mais ce qui importe cest de le transfor- 
mer. » Karl Marx et Friedrich Engels, 
Thèses sur Feuerbach, 1888 


Poésies II, 1870 


* Raoul Vaneigem, Traité de savoir-vivre à 
l'usage des jeunes générations (1967) 


* Guy Debord, La Société du Spectacle 
(1967) 


° Guy Debord, Commentaires sur la socié- 


Le développement même 
de la société de classes 
jusqu’à l’organisation 
spectaculaire de la non-vie 
mène donc le projet 
révolutionnaire à devenir 
visiblement 
ce qu’il était déjà 
essentiellement. 


{| SN # , À ane 


Détournement situationniste d'une bande-dessinée agrémenté d'un extrait de La 
Société du Spectacle (1967) 


PERMANENCES 


Du lundi au vendredi, de 12h45 à 13h45. 
Au local vitré (1er étage du bât Ereve) 


INFORMATIONS 


www.associationscenart.com 
Facebook : @Scèn'Art 


scenart.association@gmail.com 


Association de Cinéma, Université de Rennes2 


L'été touche à sa fin, La rentrée quand à elle, 
débute. Après un été sous le soleil où à travail- 
ler en tant que saisonniers, vou ts à 
reprendre le cours de vos études et à passer 
devant ou derrière La caméra. Pendant que cha 
cun se ré-habitue et prend ses marques pour 
l'an universitaire qui commence, les mem 
bres du bureau de sociation Scèn'art travail 
lent et se réunissent afin de créer de nouveaux 
ateliers qui vous permettront d'en apprendre un 
peu plus sur le milieu du cinéma et de l'audio- 
visue 


Ces ateliers sant encadrés par des intervenants 
pr tendent à former Les étudiant 
ent Les pros de 

ï les rendre le plus 
ludique possible et Les travaillons afin qu'ils pui 
ssel re en complémentarité avec l'approche 
théorique de l'Université 


fessionnels et 


Mieux comprendre comment on réalise un film, 
un court-métrage où un film d'animation. Mieux 
comprendre le maquillage plateau et effets spé- 
cieux, mêler jeux-vidéos el cinéma ou connaître 
tous les pos r u tournage d'un 


aires 


film, voilà se que nou 15 préparons | Mais 
aussi partir à la découverte de films grâce au 
Ciné-Tambour du merc: soir ou au Sié du 


lundi soir Rendre accessibles ces oeuvres reste 


pour nous une priorité, c'est aussi pourquoi 
nous vous proposons des rédu s sur les 
deux salles d'Arts et Essais de Rennes, l'Arvor 


et le Ciné TNB 


Tout cela vous sera bien entendu présenté avec 
bien plus de détails lors d'une sairée de présen- 
tation de l'as: ation dont la date reste encore 
secrète, et lors de cette dernière nous vous par- 
erons aussi de différents projets à 


venir. 


Nous pouvons vous dire que | ciation 
est à la recherche de graphistes et d'un où une 
coordinateur(trice) généralle] pour son Festival 
N'hésitez donc pas à venir nous voir au bureau 
où à nous contacter via notre page facebook, site 
nternet où boite mail ! 


Loic Perrin, Co-président de l'assocation 


…. Les petites annonces 


CRE ne: 
OS 
.. 
re 
——. 
Le en: 
Dan 
0 


Chers lectrices, Chers lecteurs, 


Ici commence un nouvel aspect du 
Magguffin, qui perdurera dans les 
prochains numéros. 


Nous vous proposons de retrouver en 
cet endroit, petites annonces en tous 
genres touchant à des secteur variés 
du cinéma et de la culture succepti- 
bles de vous intéresser. Propositions 
de bénévolat (Festivals, tournages...) 
offres de stages, de services civiques 
et offres culturelles foisonneront bi- 
entôt par milliers dans ces pages. 


Si vous souhaitez faire passer votre 
annonce dans la revue n'hésitez pas à 
nous contacter! 


CONTACT 


magguffin.lemag@gmail.com 


K 


L’Arène Théâtre est une association qui 
tend à accompagner et promouvoir la 
pratique des arts de la scène étudiante à 
l’Université Rennes 2. 


L'association accompagne la création de 
projets artistiques qui seront présentés lors 
de ses deux Festivals. Parallèlement, dif- 
férents ateliers sont proposés e 

tous. 


Pour en savoir plus sur ces projets et sur 
ces activités, vous êtes invité.e.s à venir 
lors de la réunion de rentrée le Mardi 27 
Septembre en salle polyvalente (Bâti- 
ment Ereve). 


7000 


En attendant, vous pouvez nous 
suivre sur la page facebook de 
l’Arène Théâtre ou sur notre site 
; internet  (www.larenctheatre.fr), 


; mais égallement venir au bureau 
de l’association au premier étage 
du bâtiment Ereve, de 12h45 à 
13h45. 


Con 
nn 
. 


D 


Après les débriefing, les réunions barbecue,-bes 
plages le Festival de cinéma de Douarnenez, 
Courts en Betton fait sa rentrée et vous annonce 
les projets à venir ! 


APPEL À SERVICE CIVIQUE 


Nous cherchons un service civique pour les mis- 
sions de coordination, d'une durée de 8 mois, 


—__# novembre 2016 à juin 2017 - 24h/semaine. 


Le service civique se réalisant avec la Ligue de 
l'enseignement, une journée de sélection orga- 
nisée par la Ligue de l'Enseignement aura lieu 
le jeudi 8 septembre de 9h30 à 18h00 au Cercle 


FESTIVAL 
DU FILM 
DE L'OUAST 


ADHÉREZ À L'ASSOCIATION 


L'association Courts en Betton est entièrement gé- 
rée par une jeune équipe de bénévoles et de volon- 
taires. Vous aimez le cinéma, le Kouign-amann, 
Google Drive et le café ? Vous avez un peu de 
temps libre et vous souhaitez rejoindre une équipe 
jeune, dynamique et passionnée ? Alors rendez- 
vous sur notre site pour adhérer à l'association. 
Adhérer est un geste militant. C'est défendre une 
culture de proximité, diversifiée et accessible à tous. 
C'est aussi une opportunité pour s'engager dans le 
développement de l'association en devenant membre 
actif et profiter de nos activités et événements. 


Paul Bert Longs Champs, Rennes. Pour vous ins" 


crire, contactez-nous via mail avant le 5 septembre. 


JEUNE CRÉATION EUROPÉENNE 


Courts en Betton et le Comité de Jumelage de Bet- 
ton s'unissent autour d'un nouvel événement 
mettant à l'honneur la jeune création cinéma- 
tographique européenne. L'événement fêtera sa 
première édition au Cinéma Le Triskel de Bet- 
ton, du lundi 28 au mardi 29 novembre 2016. 


Contactez-nous : 


contact@courtsenbetton.com 


Mystère du lapin-garou (2005) 


LÉ MAGGUEFIN N°7 


PENTOU 
DANS VOURE [FAC © 


(Sortie prévue le lundi 10 Octobre ) 
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MAGGUFEIN - NUMÉRO 6 


APPEL 
À CANDIDATURE 


Tout cinéphile étudiant à la fac, doté d’un esprit 

curieux, d'une plume affütée, de temps bre et 

d'une grande motivation, est aimablement invité à 
déposer sa candidature à l'adresse suivante : 


magguffin.lemag@gmail.com 


(ou venez nous retrouver à la journée Campus du 13 Septembre) 


(r661) SSuauor) pranq ‘nu usa 27 


14 Septembre 


21h 

Les Mains d'Orlac 

Robert Wiene / Autriche / DCP / 
1924 / 113min 

Avec accompagnement musical du 
collectif Marmouzic 

00h 

Panic sur Florida Beach 

Joe Dante / Etats-Unis / DCP / 1993 
1 99min 


21 Septembre 


18h 

Mr Smith au Sénat 

Frank Capra / Etats-Unis / DCP / 
1939 / 129min 

20h30 

Je Suis le Peuple 

Anna Roussillon / France / DCP / 
2014 / 111min 


28 Septembre 


Le S.I.É.C.L. 


CINÉ-TAMBOUR 


18h 

Formidable programme de for- 
midables films courts amateurs 
formidables 

20h30 

Le Journal de David Holzmann 
Jim McBride / Etats-Unis / Beta / 
1967 / 74min 


5 Octobre 


18h 

The Mesmerist 

Bill Morrison / Num. / 2003 / 
16min 

Decasia - A Symphony of Decay 

Bill Morrison / Bluray / 2002 / 
70min 

20h30 

Transparences 

Angela Ricci Lucchi et Yervant Gia- 
nikian / Num. / 1998 / 6min 
Images d'Orient - Tourimse Vandale 
Angela Ricci Lucchi et Yervant 


27 Septembre 


E.S. 


20h15 
Martix 


4 Octobre 


20h15 


135 mm /1994 


11 Octobre 


28 Novembre 


Les Lundis de 


20h15 
L'Auberge Rouge 


135 mm 


18h à 20h Amphi B5 
le.sieclesfigmail.com 


© Q@cineclublesiecles 


Andy et Larry Wachowski/ 
Etats Unis / 35 mm /1999 


Chungking Express 
Wonk Kar-wai / Hong Kong 


Gianikian / Num. / 2001 / 62min 
12 Octobre 


18h 

Europa 

Lars Von Trier / Danemark / 35mm 
11991 / 113min 

20h30 

Le mécano de la «General» 

Clyde Bruckman et Buster Keaton / 
Etats-Unis / DCP / 1926 / 94min 


19 Octobre 


18h 
Le Marché Sexuel des Filles 
Noboru Tanaka / Japon / 

DCP / 1974 / 83 min 

20h30 

Films Surprise 

Italie / Num. / années 1990 / 100 
min 


CINÉMANIACS 


18 Octobre 


20h15 

La Loi du Milieu 

Mike Hodges / Etats Unis / 
35 mm /1971 


8 Novembre 


20h15 

Excalibur 

John Boorman / 35mm / 
1981 


Claude Autant-Lara / 1951 


Ci-contre : Café Flesh, Stephen Sayadian (1982) - diffusé au S.LE.C.LE.S. 


Film Surprise diffusé le 19 Octobre au Ciné-tambour 


